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軒 TV ゲ ー ム に は ロー ルプ レイ ング 、 
アク ショ ン 、 シ ュー ティ ング 、 ドラ イ 
ブ 、 ス ポー ツ 、 シ ミュ レー ショ ン 、 ババ 
ズル な ど 数 多く の ジャ ン ル が あり 、 そ 
れ ぞ れ の ジャ ン ル や ゲー ム 内 容 を 的 確 
に 表現 し た イラ スト レー ショ ン を 前 面 
に デザ イン され た パッ ケー ジ が 店 頭 を 
飾り 消費 者 の 購買 意 欲 を て て り ま す 。 
還 バ パッケ ー ジ は グラ フィ ッ ク デ ザイ ナ 
ー と イラ スト レー ター が ゲー ムコ ン セ 
プ ト を 基 に 作り 上 げ て いく も の で す 。 
特に パッ ケー ジ に 描か れる メイ ン イ ラ 
スト は 、。 ゲー ムイ メー ジ を タダ イル クト 
に 伝え る 重要 な 要素 で す 。 た と えば 、 
ロー ルプ レイ ング ゲー ム に は スト ー リ 
ー 性 を 重視 し た 表現 、 ア クシ ョ ン ゲ ー 


ム に は 人 迫力 の ある 表現 、 ド ライ ブ ゲ ー 
ム に は スピ ー ド 感 や 繋 張 感 の ある 表 
現 、 ス ポー ツ 和 修一 ム に は ダイ ナミ ッ ク タク 
な 動き の ある 表現 、 パ ズル ゲー ム に は 
楽し く 愉 快 な 表現 …… と いう よう に ジ 
ャ ン ル に よっ て 求め られ る イメ ー ジ が 
異な り ま す 。 イラ スト ドレー ター は ダー 
ム 内 容 を 理解 し デザ イナ ー や ソフ ト 開 
発 者 の 希望 な ど を 上 まえ た つえ で 、 自 
分 な り の テク ニッ ク と 創造 力 で 個性 豊 
か な も の に 作り 上 げ て 行き ます 。 さ ら 
に 、 そ の メイ ン イ ラス 下 は イメ ー ジ に 
そっ た 商品 名 ロゴ マー ク と の 組み 合わ 
せ に より 一 つの 作品 と な り ま す 。 
園 ま た 、TV ゲ ー ム を 楽し く 遊 点 た め 
の 取扱 説明 書 に は 、 ゲ ー ム に 登場 する 
キャ ラク ター を 紹介 する イラ スト か が 必 
要 で す 。 特に ロー ルプ レイ ング ゲ & 
や アク ショ ン ゲ ー ム に は 主人 公 や 仲 
間 、 敵 な ど 色 々 な キャ ラク ター が 登場 
し ます 。 こ れ ら の イラ スト と 解説 コピ 
ー と デザ イン の 組み 合わ せ に より 取扱 
説明 書 と な り 、 ソ フト 本 体 と パッ ケー 
ジン グ さ れ ひ と つの 商品 と し て 市 場 に 
出 て いき ます 。 

今後 、 TV ゲーム の パッ ケー ジ 用 に 
描か れる イラ スト は ソフ ト と ハバ ハード の 
急速 な 進歩 と と も に 、 さ ら に 新しい 手 
法 や イメ ー ジ 表現 が 求め られ 、 手 書き 
で ご 指 が れる イラ スト が コン ピュ テニ タ 、 
グラ フィ ッ ク で 描か れる イラ スト に 変 
わり 、TV ゲー ム ソ フ ト の 内 容 に 負け 
な いよ うな 八 イ クォリティ ー で 単 新 的 
な 手法 も 要求 され る で し ょ う 。 
一 TV ゲ ー ム イラ スト は 、 イ ラス トレ 
ーション の 中 で は まだ 新しい 分 野 と も 
いえ ます 。 
一 その 集大成 の 第 一 歩 こ と し て 生ま れ た 
の が この 原画 集 で す 。 こ れ が TV ゲー 
ムイ ラス ト と し て の 分 野 の 確立 と 啓蒙 
に 役立て れ ば 幸い で す 。 


セガ ・ デザ イン 設計 部 


FOrevVOrd 


謀 TV games cover a wide range Of 
genres, including role-playing, actlon, 
shooting, driving, Sports, simulation 
and puzzle games. In stores eVerV- 
where, the package design and cover 
illustration help entice consumers tO 
purchase the software Inside by 
representing the game genre and 
COntent. 

計 The creation of the package design 
iS a COOperative effort, with a graphic 
designer and an ilustrator workind 
together to produce a design based on 
the game concept. Ihe main illustra- 
tion is a vital component of the design, 
as It communicates the game Image 
directly, without words. The type of 
iimage reduired differs based on the 
9ame 9enre. For a role-playIng 9ame, 
the story iS emphasized: for an action 
9ame 8 DOwerful image IS neededi: for 
a drivindg 9ame, an Image Commu- 
nicating speed and high tension: for a 
sports game, an image demonstrating 
dynamic movement: and for a puzzle 
9ame, the image needs to convey 
pleasure and enjoyment. The illustrator 
must understand the game content 
and apply his or her own creativity and 
technique to produce a highly unique 
image based on the wishes of the 


designer and software developer. Add 


a title logo to the main ilustration, and 
the product is complete. 

置 Illustrations are also needed for the 
9ame'S instruction manual in order to 
introduce the characters that appear in 
the game. Role-playing and action 
9ames In particular feature many 
characters, including the hero, his/her 
friends and enemies. 「he manual 
consists of the character ilustrations 
arranged with explanatory copy which, 
combined with the software and the 
packadging, comprise the final product 
found in storeS. 

還 As rapid advances are made in 
hardware and software, new tech- 
nidueS and images will De required for 
package Illustrations for TV gameSs, 
and revolutionary new techniques wl 
become neceSSary In Order tO produce 
high-quality hand-drawn ilustrations 
that rival Or even SurDaSS COmDuter- 
graphics Illustrations and the game 
SOftware itself. 

時 TV game illustration is still a new 
area in the field of illustration. This 
book of original illustrations is a first 
steD toward a compilation of tech- 
nidueS. | would be pleased if this effort 
were to contribute to the success and 
exDanSion of game Illustration as a 
SDeclalized field. 


SEGA Consumer Design Development Dept. 
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⑤⑥ FALCOM 1987 
REPROGRAMMED GAME @⑥ SEGA 1990 


イラ スト レー ター : 米田 仁 士 
lustrator: Hitoshi Yoneda 


念 使用 画材 人 欠 Drawing materials used 
* 透 明 水彩 、 力 ラー イン ク 、 ガ ッシュ 
* Clear watercolors, Color inks, Gouache 


信 使 用 ボー ド 代 Board used 
* ア ル シ ュ ネ ※*Alush 


ーーーーwーーー ニ ーー ニー 失 畑 人 


the SORC HORHR502 any_ 
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罰 取 扱 説明 書 の イラ スト の な か で 


常 春の 村 
The Village of 
the Everlasting Sprind 


は 、「 常 春の 村 」 の ドラ ゴン の 後姿 
\ー 番 気にいっ て いま す 。 怪 物 映画 
@ 育 っ 析 き だ 民代 に どっ て 、 怪物 寺 
描く の は 想像 性 が あっ て 和 面白い です 
ね 。 
呈 Of all the illustrations in the 
instruction manual, the rear view of 
the dragon in the "The Village of the 
Everlasting Spring" IS my favorite. | 
dreW UuD In the generation Of mon- 
ster movies, and | find it very 
interesting to draw monsterSs. 


イラ スト レー ター : 米田 仁 圭 


Illustrator: Hitoshi Yoneda 


天空 の 滞 
Tenku Rapids 


ファ イタ ー 


Fighter ※ 


名 
Rei Rei 


ネ 


国 こ の ゲー ム は 、 1 本 の 長い スト ー 
リー が 展開 ご れる の で は な く 、 オ ム 
ニ バ ス 形 式 で 洗練 され た 10 本 の 短 
い 物 語 を 好き な 順序 で クリ ア し て い 
く 、 画 期 的 な 内 容 の ロー ルプ レイ ン 
グ ゲ ー ム で す 。 固 有 の キャ ラク ター 
を 凡 り あげ る の に 、 種 族 、 性 別 、 年 
此 か ら 様 々 な 職業 を 選択 し 、 武 革 や 
魔法 を 手 に 入れ る と いう 独自 の 手法 
を 取り 入れ た ゲー ム で も あり ます 。 


叶 In this game, ten short stories are 
arronged in an omnibus format to 
allow the player to clear them in the 
order he or she chooses. Therefore, 


it iS a unidue role-playing game. A 
key point is the speclal technique In 
which the player can create his or 
her own character by selecting a 
raCe, 8 Sex, an OCcupation, etc. and 
a WeapOn Or madgIC. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 研 究 開発 部 (* 印 の み ) 
Illustrator: SEGA Research and Development 
Dept. (with *※ marks onIy) 
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Marionette Palace 


灰色 の ダン ジョ ン 
The white Dungeon 


seee の じい ちゃ ん 魔法 使い の 弟子 
SN 0 * Apprentice Magician 
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(CREEN SHOTS〉 


較 も と も と パソ コン 版 が 存在 し て いた の で 、 意 
識 的 に 中 間 色 を 多用 し 差別 化 を 心がけ まし た 。 
| 天空 の 滝 」 の 地形 や 木 な ど は 割 と うま くい っ た 
と 思い ます 。 た だ 当時 4 メガ に 10 本 分 の シナ 
リオ を 詰め 込ん だ の で 、 容 量 的 に きつ か っ た こ 
と を 憶え て いま す 。 もう一度 機会 が め あれ ば 大 容 
時 で 思い っ きり 指 き 込ん で みた いで すね 。 
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時 As the personal computer version waS 
already out, | used many intermediate colors 
intentionally to allow for change later. | think that 
| drew the landscapes and trees in the "Tenku 
Rapids” very well. | remember the memory 
capacity was not enough because ten Scenarios 
were stored in 4M of memory at the tme.IfIhad 
the opportunity to make this series again, | 
would make sure more memory was avallaDle, 
So lcould draw with no such restrictions. 
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ワー ウル フ 
WarWolf * 


ター トル ウォ ー ム 
Turtle worm * 


プロ スト ジャ イア ント 
Frost Giant * ポ 


ライ ノ ソ ロス ピー トル 
Rhinoceros Beetle * 


呈 に の ソー リリ / イペ ルッ 
スト より も 先 に ドッ ト 絵 を 作っ た の 
で す が 、 指 き 起 こす と き に は すでに 
省 キ ヤラ クタ ダー た ち が ゲ ー ム の な か 
で 個性 を 持ち は じ め て いた の で 、 こ 
の ポポ ャ ラク ター は ほ き つと こ A 
だ ろう と 和 想 優 し な が ら 描 きま し た 。 
避 和 の モ ンス ター は ダッチ を の て 
いま す 。 個人 的 に は 、 操 作 方 法 な ご 
に 出る で き で いる ディッ 才 ル メ キャ ラク 
ター た だ た ち が 気 に 人 人 っ CU しま 9 。 

時 In this series, | made a dot 
picture before beginning the image 
illustration. As | did this, the 
characters began to have their own 


personality in the game. In my 
imadination, | continued to draw the 
characters. Human beings require a 
different touch from monsterS. 
Personally, | like the deformed 
characters which appear in the 
Operating Procedure section. 


イラ スト レー ター : セガ -・ 研究 開発 部 (* 印 の み ) 
llustrator: SEGA Research and Development 
Dept. (with *※ marks only) 


リザ ー ド マン 


、 Lizard man ネ 


時 ゲー ム 中 に 展開 ご され る 戦闘 シー ン 
は 魔法 を 駆使 する アク ショ ン シ ー ン 
と な り 、 そ の 他 は 2D、3D 画面 の マ 
ッ プ を 同時 に 表示 し て いる フィ ー ル 
ド 画面 た な っ て いま す 。 こ の ゲー ム 
は 、 ア タラ ョ ッ 一 ル プレイ ンク 
ゲー ム と いえ る も の で す 。 画面 は 戦 
闘 シ ー ン の 効果 を あげ る た め に 赤色 
を 中 心 に 配色 し て あり ます 。 迫力 あ 
る サウ シド は SS8T バン ド が 担当 し 、 
ゲー ム の 見 所 の 1 つ に な っ て いま 
可 。 


叶 The fighting scenes developed 
were made into action Scenes 
making full use of magic. Other 
field scenes display 2D and 3D 
mapS concurrently. 「his game may 
be regarded as a combination 
action and role-playing 9ame. In 
order to raise the effect of fighting 
sceneSs, | tried to stress the red in 
the combination of the colors. The 
powerful selection of sound effects 
provided by the SST Band js one of 
the highlights of this game. 


時 表面 一 一 戦場 を 求め て さす ら う つ 騎 
士 が 、 戦 い の 静 寂 の 中 に 映 を 潜め て 
いる 、 と いう の が イラ スト を 描く に 
あたっ を の イメ ー ジ で し た 。 生 時 の 
人 間 以 上 の 無敵 の 戦争 マシ ー ン 、 中 
世 の 亡 霊 と いう キャ ラク ター を 出す 
よう に 努め まし た 。 裏面 一 一 剣 と 指 
輸 の ファ ンタ ジー と 幻 想 の 世 究 の 最 
果て の 地 を 表現 し て いま す 。 


ウ ァ アー ミリ オン 
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時 For the first front surface, the 
image | had in mind was a Warrior 
wandering in search of a battle and 
giving himself up to the loneliness of 
the battle field. | tried to expresSs an 
invincible fighting machine, more 
powerful than a living human bein9, 
and a character representing the 
spirit of a dead person from the 
Middle Ages. For the fourth front 
surface, | tried to describe a fantasy 


で ⑤⑮CIRKEEN SHOTS〉 


ェ ニ ーー 


きき 1 


Of a Sword and a ring, as well as a 


使用 画材 発 Drawing materials used 使用 ボー ド 久 Boards used 
remote land in a world of ilusion. * ア クリ ル 系 の 絵具 、 色 鉛筆 ※ 水彩 紙 、BB ケン ト 紙 
* Acrylic paints, Colored pencils * Watercolor paper, Kent paper 


イラ スト レー ター : 塩谷 博明 
川 ustrator: Hiroaki Shioya 


時 セガ の 仕事 は 初め こと いう つこ と も 
あっ て 、 少 し 皿 張 し た 覚え が あり ま 
す 。 そ の せい が メイ ン ノイ ラス 上 より 、 
よけい な 力 の 抜け た 裏面 の 「 ネ イ 」 
の ほう か が 出来 が よかっ た だ よう で す 。 
こ か が から と いう わけ で は あり ませ ん 
^、 私 の 画集 に は こち ら を 掲載 し て 
いま す 。 


叶 | remember | was a little nervous 


since this was the first time for me 
to take part in Sega'S Droductlon. 
Maybe | was too nervous when Il 


worked on making the main ilust- 
ration. | think | did a better job in 
drawing Nei on the back, because | 
was rather relaxed then. 「his may 
be one reason that | put this one in 
my collection of pictureS. 


イラ スト レー ター : 米田 仁 土 
lustrator: Hitoshi Yoneda 


念 使 用 画材 儲 Drawing materials used 
透明 水彩 、 ガッ シュ 、 カ ラー イノ ツ 
* Watercloor, 9ouache, Colored Ink 


急 使 用 ボー ド 人 急 Boards used 
* ア ル シ コ ユ ※*Arche Paper 


急 け サイ ズ 欠 Size 
* 280 X 173mm 


還 前 作 [「 フ ァ ン タ シ ー ス ター」( セ ガ 
マー ク 中 版 ) の 1000 年 後 の 未来 が 
物語 の 舞台 と な り 、 主 人 公 (= ゲ ー 
ぬ ブ レイヤー) と | キイ | を 言 お 8 
人 の 特殊 な 力 を 持つ た キャ ラク ター 
が 、 ア ル ゴ ル 太陽 系 に 起き た 様々 な 


ファ ンタ シー スタ ーI 
通ら ざる 時 の 終わ り に 
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事件 と 謎 を 解決 し て いく 、SF ファ 
ンタ ジー 風 ロ デール プレ イン グ ゲ ー ム 
で す 。 戦闘 シー ン 時 に 展開 され る ア 
ニメーション は 見 ご た え 十 分 。 
時 This is a role-playing game like a 
SF fantasy. The scene is set in the 
far future, a thousand years after 
the time of "Phantasy Star" (SEGA 
MARK 中 ). In the story, eight 
characters with special power 
Iincluding the hero (the game player) 
and Nei solve many mysteries 
which occur in the Argos solar 
system. Animation used in the fight- 
ind Scenes IS really worth seeing. 


置 当 時 入社 間もなく だ っ た も の で 、 
写 え られ た 仕事 の 重要 さも 考え ず 安 
易 に 押 い て し まっ て 今 で も 後悔 し て 
お り ま す 。 ま た 、 雑 誌 に 発表 され た 
当初 は ほけ アニ メ の 絵 は イ ヤ だ っ ! 」 
と いわ れ た こと も 今 と な っ て は 懐か 
し い 思 い 出 で す 。 

時 As a mere freshman at that time, 


| redgret not having taken my work 
more Seriously. | can laugh now as | 


remember comments such as, "We 
dont like animation pictures!" when 
my works were inserted in maga- 
ZIneS. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 研 究 開発 部 
川 ustrator: SEGA Research and Development 


Dept. 


ジャ ン ル が ロー ルプ レイ ング な の 
で 、 興 深い 物語 性 を 重視 し まし た 。 
原画 で は 主人 公 の 青年 を 低い 位置 か 
ら 仰ぎ 見 た 視点 に し 、 背 景 は 貞 の 前 
の あの 何と も いえ な い 不 安 感 と 高揚 
感 を 出せ た ら と 思い 、 わ ざと 具体 的 
な も の は 描か ず 、 背 景 に どん より と 
し た 空 の よう な も の を 描い て 、 そ の 
効果 を ね ら っ て いま す 。 。 
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| emphasized the interesting story 
of this role-playing game. In the 
beginning, Ihe hero was viewed from 
a low position. | designed the back- 
ground to make the player feel ner- 


vous and uneasy, as before a Storm. 
1 drew no concrete things intentionally 


but added a cloudy sky in the back- 
ground to stresstheeffect. 


ファ ンタ シー スタ ー 
時 の 継承 者 


_ 1 designed the frame to keep the | 
ilustration and Iogos on 【he 
Dackage well Dalanced. 


ーーーー ーーーーーー < テー 一 


い 


イラ スト レー ター : セガ 研究 開発 部 
lustrator:SEGA Research and Development 


` Depl. 


使用 画材 Drawing materials used 》 
* リ キテ ックス  ※* Liquitex 


使用 ボー ド 久 Board used 
* ク レセ ント ボー ド *Crescent Board 


SE 
SS RI ao 


間 し ッッ ー ス クー ルッ リース 
の 3 作 目 に な る 作品 だ が 、 シ リー ズ 
3 作 に は スト ー リ ー 上 の つなが り が 
放し yu。 と の | ブ ァ アシ ンダ ラース ター 
由 際 。 ロー ルプ レイ シク ゲー ム に 
結婚 の 概 受 を 導入 し た 画 期 的 な 作品 
で も あり ます 。 ま た 、 主 人 公 で ある 
「 ケ イン = テ サ = テ リーク]」 が 選 点 結婚 
の 相手 に よっ て 、 ゲ ダ ゲームス トーリ ー 

分 岐 す る マル チエ ン デ ィング 方 式 
が 特徴 た な っ て いま す 。 


軒 This is the third version of 
"PHANTASY STAR' series but the 
story iS different. ThiS iS a unique 
rOle-Dlayin9 game into which a 
marriade Concept waSs introduced. 
A main feature of the game is the 
multi-ending method used to vary 
the game story depending on the 
partner selected by the hero "Rhys.' 


時 前 作 に あたる | ファ ンタ ンー スタ ー 」 の " 」" 
| me inn 0  。 き / リ e 
フリ | ソリ 上 BB まっ (ダダ の まし / そし 


的 に リア ル 指 向 に な っ て いま す 。 


2 
用 


あい こく の めか み ライ ア は 、 
お お く の ま も ⑪ た ちち を っ つくり た し 、 


言 1 changed the graphic technique because of 
the considerable difference in Derspective 
between "PHANTASY |' and "PHANTASY ." 
On the whole, the world of "PHANTASY 上 "js 
reality-oriented. 


aa 


点 は 、 表 情 や コス チュ ー ム 、 ス タイ 
ル と いっ た も の が その 実用 性 を 説明 
し な が ら も 、 な お か つ 内 面 性 (性 
格 ・ 感 情 ・ ポリシ ー な ど ) を 表現 し 
て いな けれ ば な ら な いと ころ に ある 
思い ます 。 ゲ ー ム 作り は 共同 作業 
で す の で 、 自 分 と スタ ッ フ が 納得 す 
る まで 描 き 直 し つづ ける こと も 少な 
あり ませ ん で し た 。 「 
時 | find it difficult to depict the 
psychological make up (character, 
feedin9, policy, etc.) of the char- 
acters while showing the practical 
aSDpeCcts of their looks, costumes 
and styles when makindg an illuS- 
tration. Game making IS cooperative 
work. Often, the staff and | redrew 
the characters until we were SatiS- 
fied. 
バド トル ニー ター も セ 玉 研究 開発 部 
ヽ 、Illustrator:SEGA Research and Development 
Dept. 


玉 キ ャ ラク ター を 描く 場合 に 難し い 


RRBRSR 


呈 / ソ アン クン シー の とこ は すす (に 
(LIMII 有 LIOGUU へ さ 7 で の 
て 、 そ の な か の | 1 」 は 機種 が 違い 、 
bi の 次 カ ドラ イン で は 手 べ ませ 
ん 。 だ か ら 紀 の ソフ ト 扱 いさ れ て い 


まほ 。 で そし UL 。。 の 作 全 ほ | | 」 の 
人 ます で こ で 、 ソノ テン ッ ツ 
シー スタ ー の 固定 ファ ン が 満足 で き 
る も も の に し な く て は と 考え まし た 。 
吉 放 フク ンタ シッ シース ター は 知ら な 
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い が パ バ パック ー ン 見 て 自 自 そう だ か 
ら 買 っ だ 、 と 言っ て も ら え た ら 和 嬉し 
いで す 。 

是 Phantasy Star [1 ], [HI] and [] 
have already been released, but [1 |] 


Didalos 


was created for a different hardware 
platform which cannot be played on 
the Genesis. Therefore, it IS regarded 
as "Software Of ilusion.′ As this IS a 
supplementary story to Phantasy Star 
series, we think that we must satisfy 
its redular fans. AlsSo, Our production 
concept is that any one who doesnt 
know Phantasy Star would buy this 
9ame Simply because they were 
attracted by the packagin9. 


イラ ウラ スト レー ター : セガ デリ イン 設計 部 
Illustrator: SEGA Consumer Design Develop- 
ment Dept. 


今 使 用 画材 人 Drawing materials used 

ドキ 全 バン 、 開 水性 時 ゴイ ソノタ 、 キ アロ ラフ ラッ シュ 、 
間 ル ツ ん カラ エイン シク 

*G pen, water resistant black ink, Aeroflash, 
Liquitex and colored ink 


今 使用 ボー ド 金 Boards used 
* 画用紙 ボー ド F6 *Drawing paper board F6 


急 け イズ 多 き Size 
* 300 ※ 300mm 


較 キ ャ ラクター イラ スト は 、 設 定 資 
料 的 に マー カー で わざ と ラフ に 描い 
で いま す 。 スドー リー イラ スト 89 
0 ファ ンタ シー スタ ダ デー1 エ 10 の 0 イ 
ー ジ イラ スト で す 。 と は いえ 、 完 全 
に 私 の 繧 の タッ チ で 押 い て し まっ て 
人 ファ ン の な か が に は 怒っ て る 
人 が いる か も し れ ま せん が …。 モ ン 
スタ ー イ ラス ト (6 点 ) は 柳田 直 和 
氏 に お 願い し まし た 。 ゲ ー ム 内 に 登 
場 す る 雰囲気 を 忠実 に 再 堺 し て ある 
忌 い ます 。 
時 To make it look like an estab- 


lisShed material, | Durposely made a 
rough drawing. | drew it completely 


with my touch and 「m afraid some 
fans may have been disappointed. 
On six illustrations of the monster, | 
asked Mr. Naokazu Yanagida, an 
illustrator, to help us. | think he 
faithfully reproduced the atmoSs- 
phere of the game. 


イラ スト レー ター : セガ ・ デ ザイ ン 設 計 部 
川 ustrator: SEGA Consumer Design 
Development Dept. 


Dragon 


ノ イラ スト レー ター : 柳田 直 和 
ー Illustrator: Naokazu Yanadida 


_ を 配置 し た オー ソ ド ッ ク な パッ 
ジ デ ザイ ン に し まし た 。 外伝 の ロゴ 
a が 、 イ ラス ト の 色 に 似 て いた 
労 し まし た 。 


ンド スズ ストー カー 


ーー 
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田 |[DDS520] の シス テム を 意識 し 
て 拉 い て み ま し 玉 。 ター ム 中 の ⑳ キ 人 
公 ラ イル に 使用 し て いる 色 が 全体 的 
に 地味 誤 0、 ルリ し | クト 
で は どの よう に 配色 し よう が こと 悩ん 
だ 作品 で す 。 表 面 の ライ ル の ポー ズ 
は 、 ゲ ー ム 中 の 迫力 ある ジャ ンプ 町 
り の ポー ズ を 採用 し まし た 。 


中 | drew the pictures bearind in 
mind the system of "DDS520". As 
the colors used for the leadind 


character in the game Lyle, are 
fairly neutral, | had a hard time in 
determining the color arrangement 
when making the package Illust- 
rations. We chose Lyle, scattering 
the enemy with his sword as the 
main image, as is one of the most 
impreSSive DOSeS In the game. 


イラ スト レー ター : 玉木 美 孝 


lustrator: Yoshitaka Tamaki 


僅 使 用 画材 健 Drawing materials used 
* ア クリ ル 絵 具 、 色 鉛筆 、 証 券 用 イン ク 
* Acrylic paint, Colored pencils, Inks 


信 使 用 ボー ド 人 急 Boards used 

* BB ケン ト ボ ー ド 、 水 彩 用 画用紙 

* BB Kent board, Drawing papers for water- 
COlors 


軒 こ の 「 ラ ンド スト ー カ ー 」 は 、 転 
りく る 岩 、 空 中 の 通路 や 立体 迷路 
_ な どの 3D 画 面 を 駆使 し た 数 々 の 仕 
。 掛け が あり 、 ま た 由 雪 な イベ ント を 
NM 用 HU//) 0 
_ 新 機軸 を 確立 し た ゲー ム と いえ る も 
MI _ の で す 。 ス トー リー は 、 ト レジ ャ ー 
ルリ ソノ タ の 「 ラ イル | が 小豆 師 の 
NN | | ツウ イル | を 倍 っ て 、 則 時 」 
_ の 冒険 の 旅 に 出かけ る と いう も の 。 
| 0 "Landstalker' is a game that has 
、 set Up a new form of role-playing 
[ game, in which a variety of events 
_ are incorporated using 3-D screens 
ぇ 。 。 Whlch'display the rocks rolling 
_ toward you, a pathway in the air 
_ three-dimensional maze, etc. The 
Story IS like this: "Lyle," the treasure 
7 hunter, sets out on a journey full of 
adventure to look for the treasure, 
accompanied by "Friday,” a devilkin. 


⑤⑮CREEN SHQOTS〉 


中 当 時 、 | シ せ イニ ング ・ フ ォ ー 
ス | な 担当 し ずい た の で 、 そ の 反動 
て セッ ラス ター 以外 、 と ぼけ た 感じ の 
呈 タ ラク 90 が 2 えっ うそ し まっ た 
感 り が あり ます 。 キ ャ ラク ター デザ 
イン に 関し て 自由 に 描け た の で 、 主 
人 公 を 只 っ で し まい そう な アク の 強 
キャ タク ター ば か がかり に な っ て し ま 
いま し た だ た 。 


還 Some time ago, | was assigned 
for "Shining Force" and, as a re- 
action, | might have had a tendency 
to make many characters, except 
for monsters, who seem ignorant. 
Since | could design the characters 
as | desired, the characters tend to 
have strong, devilish profiles, as if 
they would eat the hero. 


ガー ドナ イト 
イラ スト ドレ ワー ター ・ 玉木 美 孝 Guard knight 
llustrator: Yoshitaka Tamaki 


魔 導 士 ミル 


衝 ソ ツマ シ 
Devil's quide Miru カオ スピ ビジター 


Hangman 


モア アイ 
Monoai 


1 


スケ ルト ン 
Skeleton 


グロ ウゴ ー ス ト 
Glow Ghost 


メル カト ル 公 秋 
Duke Mercator 


マン イー ター 
Maneater 


モノ コー ント ルー バー 
Monocone Trover 


ラフ リッ プス 
Rough Lips 


Lizard man 


サイ レツ トヨ マン ドー 
Silent Commando 


オー クソ ル ジ ャ ー 
Oak soldier 


時 あら すじ は 、 新 米 戦士 の 「 主 人 
公 」 と 女 魔法 使い の 「 マ ー リ ン 」 、 
新 木 信 何 の 「 ビ ピル ボ 」 の 3 人 が 、 闇 
の 魔物 た ち に 連れ 去ら れ た 「 ク レア 
天球 と 信和 の 0 ] 生 ャ し 一 ド 」 
を 捜す 冒険 の 世界 へ と 旅だっ て い 
く 、 と いう も の で す 。 な め ら か に 動 
く 3D ダ ンジ ョ ン や 斬新 な ビジ ュ ア 
ル シ ー ン な ご ど 話題 の 多い 作品 で し 
/a 

時 Here's a brief synopsis of the story: 
a new-fledged warrior, "the hero," a 
witch, "Marlin,” and a new-fledged 


priest, "Bilbo,′ set out on a journey to 
the world of adventure, looking for 
"Princess Clare" and "Mortred", the 
father of the hero, who were taken 
away by the evil spirits of the 
Darkness. It was one of the popular 
works that offered features such as 3D 
dungeons through which smooth 
movement IS possible, and the 
Innovative visual sceneS. 


〈PACKAGE DESIGN 


今 ま で と は 違っ た パッ ケー ジ の 見 
せ 方 に し た 上 ひっ に の で 、 ポ ボス ター を 
デザ イン する 感覚 で 作っ て み ま し 
た 。 メ イン イラ スト が 少し 小さ く な 
つた こと が 残念 で す 。 


Since | wished to make the 
package's appearance different 
from conventional ones, | drew the 
pictures as though | were designing 
aposter. HiS regrettable that the 
main ilustration is a bit smaller han 

Iintended.。 


田 初 の ビッ クタ イト ル の 仕事 だ っ た 
の で 、 味 張 し た 記憶 が あり ます 。 主 
人 公 が 小さ いか な と も 思っ た の で す 
*、 堅 動 感 と と も に 冒険 を する 仲間 
大 柚 く ご ゆい うこ と で 、 と の よう だ な 作 
品 Il に な り ま し た 。 ち な み に ク レア 姫 
が 少々 別人 の 感 が め あめ る の は 、 決 定 バ 
ーー ジョン の か ら の デリ イ で ほな てく 。 初 
期 デ ザイ ン か ら の も の だ か ら で す 。 
選 | can still remember that | was 
nervouS Since it was the first time 
that | was assigned to such a big 
title. |thought the hero was a bit too 
Small, but | decided not to change 
him, in order to give the life and 


ニン グ S サ ・ ダ ク ネ ス 


enerdgy aS well as to give the proper 
perspective in relation to his com- 
panionS who meet various adven- 
tures. By the way, the reason why 
Princess Clare may look slightly 
different is because the initial design 
waS usSed, not the design from the 
final version. 


半 2 ス に レニ ター 本 
川 ustrator: Yoshitaka Tamaki 


佑 使 用 画材 人 Drawing materials used 
* ガ ッシュ 、 証 券 用 イン ク 
* Gouache, Inks 


急 使 用 ボー ド 急 Boards used 
* 包 画用紙 *Color papers 


銀 け サイ ズ 欠 Size 
* 364 X 515mm 


ー 神 々 の 適 産 一 


主人 公 
The Hero 


男 | 闇 の 軍勢 に 立ち 向う 主人 公 和 率い 
人 608 導い シリ セイ ニン ン 。 ノラ スコ 
ス | あり いう イメ エー ンジ を めく ちら ませ て 
描き まし た 。 初期 の ラフ デザ イン で 
まこ リル リット 提 末 ニシン ャ た 
アダ ム 、 ザ サッ は の 他 の 6 キャ ラク マッ 
ー を 描い た の で す が 、 画 面 が つる さ 
く な る の で 残 飲 な が ら 除 ぎました 。 

量 | drew the pictures by expandindg 
on the image of "The Shining Force, 
the force of light, lead by the hero 
who fights against the force of the 
dark." In the initial rough *design, 


@ 1992 SEGA 
CLIMAX / SONIC 


ヨ ピ 練 


時 リア ル な 動き の 戦闘 シー ン 、 育 齋 
や 画面 の あざやか な 色 の 使い 方 、 そ 
し て 表情 が 豊か な 登場 人 物 と 、 今 ま 
で の ゲー ム の 常識 を 破っ つた 木目 細か 
いい グラ ノイ ィ ッ クス な ど と で 、 クタ クチ ィ 
クス ルツ レイン ググ クー ム こ 人 省 
何ら 6 | シヤ イニ 、 の クィ ラフ チー 
ス 」 。 微 細 な と ころ まで 摺 さこ まれ 
た 多彩 な キャ ラク ター た ち が リ アル 
に 動き 回 る 画面 と 、 戦 , 闘 シー ン が シ 
計 じ ーション スタ イル で 進入 し て 
いく ゲー ム 内 容 は 画 期 的 で し た 。 
時 'Shining Force' is called a tactical 
role-playing 9ame, because of the 
fighting scenes with realiStic moVe- 
ments, use of colors to expreSs the 
vivid background and screens, the 
facial expressionSs Of the characterS, 
highly-detailed qraphics that can be 
never seen in the conventional 
games, etc. 「hiS game WaS「@VO- 
lutionary in variouS asSpects: the 
screens that display a variety of 
characters who were drawn in de- 
tail, and the simulation technique 
uSed in the fighting sceneS. 


there were other characters Such as 
General Eliot, Mishaera, Adam, 
Zappa, etc. However, those char- 
acters were eliminated because the 
screen waS toOO CrOwded. 


イラ スト レー ター : 玉木 美 孝 
川 ustrator: Yoshitaka Tamaki 


念 使用 画材 健 Drawing materials used 
* ガ ッシュ 、 証 券 用 イン ク 
* Gauache, Inks 


急 使 用 ボー ド 念 Boards used 
* 水彩 用 画用紙 


* Vatercolor Daper 


バル バ ロ イ 
Balbaroi 


ガン ソウ 
Gants 


国人 題 人 0| / ( / ソ SU タク 
ネス 」 で の 種族 の る つぼ 的 な 雰囲気 
を 意識 し て 、 デ ザイ ン を 進め て み ま 
し ウッ アリ | | シス テム 上 
で の 都合 か ら 生 まれ た も の な ん で す 
\、 逆 に は か ら ず も 世界 観 を 広げ て 
くれ だ 、 あ り が た し 邊 在 で し た 。 


量 | proceeded with the desiqn, 
trying to depict an atmosphere like 
the melting pot of races represented 
in "Shining in the Darkness.′" 「he 
Centaur, which was born because 
the system required it, was a qood 
companion who helped me spread 
the view Of the world. 


1] ウス トレ リー ター 下 小 失 


lustrator: Yoshitaka Tamaki 


バル バザー ク 将 軍 
General Balbazak 


エリ オッ ト 将 軍 


General Eliot 


YR RF SE 
くさ > 
に 科 由 


じ 店 ん 


ち け い ご つが 
LE に で 


fa に 


1 


〈⑤⑮CREEN SOTS>〉 
調 戦 開 シ ー ン の アイ ディ ア は 、 | バハ ムー トド 戦 
記 ] の タイ トル 画面 か らい た だ いた も の で す 。 
は じ め に 出 て くる 「 フ ァイル 姉ちゃん ] の 存在 
意義 を 理解 し て いて くれ て いる 方 が 少な か っ た 
の が 、 少 々 残念 で し た 。 

年 1 got the idea for the fighting scene from the 
tile screen of the "Bahamuto battle account.′ | 
was sorry to find that few people recognized the 
meaning of the existence of "Sister Fairu.“ 


ウー ザー アイ 
Laser Eye 


皇帝 ラム ラド ッ ゥ 
King Ramrod 


ミシャ エラ ー 
Mishaera 


軍師 ダー クソ ル 


Tactician Darksoul 


オオ コ オ モ リ 
Giant Bat 


TIne Sapppleasnemn て ta StOT ヤ 


TIne Evil Deat を Y's Cruasadie 
シャ イニ ング ・ フ ォ ー ス 外伝 
ー 吉 年 ・ 邪 神 の 国 ヘ へー 
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軒 昔 の 活劇 映画 の ポス ター の よう な 
仕上 が り を 想定 し て 作成 し まし た 。 
配色 ・ 構 図 な どの 部 分 、 つ まり 絵 と 
し て は 見 る べき 部 分 は 少な い の で す 
が 、 派 手 で 目立つ だ け に 、 ゲ ー ム 広 
告 用 と し て は 効果 が あっ た こと 窓 いま 
す 。 結果 的 に は 活劇 映画 の ポス ター 
と いう より 0 マノン パ 人 生 / リ ポス ツー 
の よう な 信 上 ぴり に な つて し まし いま 
に こ 。 

時 | created this picture bearing in 
mind the image of posters for the 
action fillms in the old days. 「he 
color arrangement and composition 
of the picture are not sophisticated, 
but | believe that because thiS DIC- 
ture is active and, therefore, attractS 
attention, it may be effective In 
advertising the game. The finished 
picture iS somewhat more like a 
poster for an animated film rather 
than an action movie. 


イカ バト し クー 則り 
川 ustrator: Hiroshi Kajiyama 


信 使 用 画材 今 Drawing materials used 
* カ ラー イン ク  ※*Colored inks 


今 使 用 ボー ド 金 Board used し 
* ケ ント 紙 *Kent paper N / 主人 公 
と | で The Hero 


今 サ イズ 金 Size 
*257X364mm 


語 | シャイ ニン グラ ォ ー ズ 」 シ リー 
ズ の 最新 作 。 前 作 の 北方 に ある 大 陸 
が 舞台 と な り 、 そ こ で 展開 され る 8 
年 後 の 物 語 で 、 前 作 の 続編 的 な 内 容 
選 な ら て いま す 。 ま 、 ざ の シリ ー 
ズ の 特徴 で ある 戦闘 シー ン が シミ ュ 
レー ショ ンス タイ ル で 進行 する 独特 
の 展開 や 豊富 な 戦闘 アニ メ 、 多 彩 な 
ラク ダー は どの グー トラ ステ バム 
を 進化 させ 、 完 全 な も の と し て ゲー 
ム に 生か し て いま す 。 


還 This is the latest version of 
"SHINING FORCE" series. The 
story develops in the continent to 
the north on the assumption that 
two yearS have passed since then, 
and iS a Sequel to the DreviouS 
game In terms of content. 「he 
9ame system has been advanced 
toward perfection, having unidue 
development in which the battle 
scenes, the features of this serieSs, 
progresSs In a simulation style, 
Iincluding various battle animations 
and characterS. 


す 朋 記 
SUPPLEMENTIAIRKY 
SITORKY IE 

TIne Evil DeitY 
Avvakenned 

シャ イニ ング ・ フ ォ ー ス 外人 拡 I 
ー 政 神 の 覚醒 
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主人 公 
The Hero 


用 ソフ 


SI CAME GEAR 、 


ナタ ー シ ャ 
Natasha 


症 | し | ニン クン ノラ ナー スク 
リー ズ の バッ ケー ジ と し て の 共通 点 
二村 の ウ つ ハリ 1 ソン ョ ン の 9 
た め に キャ ラク ター の 躍動 感 を 出す 
引く 、 ウーム スト トー リー の 表具 / 
2 点 を 重視 し て 作成 し まし た 。 


還 In making illustrations, | emphasized 
two points: expreSssing the enerdy 01 
the characters for more variation while 
keeping common points as a packade 
in the "SHINING FORCE THE SUP- 
PLEMENTARY STORY" series, and 
representing the 9ame story. 


イラ スト レー ター 届 中 
Illustrator: Hiroshi Kajlyama 


今 使 用 画材 人 金 Drawing material used 
* 力 ラー イン ク  *Color inks 


佑 使 用 ボー ド 多 Board used 
* ケ ント 紙 *Kent paper 


急 サイ ズ 欠 Size 
*257X364mm 
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ー 逢 か な る 王国 一 
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置 暗黒 神 「 ア ー リ マン 」| を 地下 に 封 
じ た 英 雄 ・ 聖 貢 王 [ジャ ムシ ー ド 」 
が 建国 し た 「 シ ャ ダム 王国 ] に 、 ア 
ー リ マン を 神 と 崇め る 「 ユ フラ ー ト 
帝国 」 が 戦い を 挑ん で きた 。 こ の 戦 
Sb し な けれ ば 平和 は 訪れ な 

。 主 入 公 ・ シ ャ ダム の 皇子 ほ は 、 あ 


5 iR 
| シン ドル ルッ ド | 、 


帝国 旦 芝 


還 ゲ ー ム ギア の 
パック ー | ほ 
左下 に 赤い 三角 
の スペ ー ス が あ 
9、 に ここ キオ す 
の 持つ 刻 が 同じ 
角度 に な る よう 
に 計算 し て 描き 
まし た 。 細 か が かい 
と ころ まで 描き 
すぎ た よう な 気 も し ます 。 

置 There is aredtriangle at the 
lower left side of the Game Gear 
package, and | drew the prince'S 
Sword so that this triangle and the 
Sword have the same angle. |might 
have drawn the picture too much in 
detall. 


イラ スト し ー タ ー 包 有 月 マリ 旬 部 
Ilustrator: SEGA Consumer Design Develop- 
ment Dept. 


今 使用 画材 健 Drawing materials used 
* リ キテ ックス 、 有 ラー イン タク 
*Liquitex, Colored inks 


佑 使 用 ボー ド 健 Board used 
* ま イラ スト レー ショ ン ポ ボー ド 
*lllustration Board 


欠け イズ 人 Size 
* ネ 350 メ 300mm 


The Emperor 


そし て | ラン プ の 魔 和信 」 こ こも に 、 
ャ ダム 王国 の 危機 を 救う こと が で き 
る の か ? 

田 The "Euphrato Empire," where 
"Ariman" iS worshipped as a dod 
has declared war against “the 
Kingdom of Shadam' founded by 
the Hero and Sage "Jamshid'" who 
confined underdground the Dark 


ジー ド ・ デ テディ レ ーー 
Shito Direni 


Cyclops 


ウォ ー ム ( 砂 虫 ) 


Worm (Sand worm) 


サイ クロ プス 


God, Ariman. Without gaining the 
final victory, a lasting peace cannot 
be secured for Shadam. Will the 
Kingdom be saved by the Prince of 
Shadam, the leading character, 
"Sinbad the Sailor” from The 
Thousand and One Nights, "Shito,” 
and "the genie of the lamp?”" 


ママ の 中 


Princess Mariam 


ジャ ダム の 下 ず ギ 
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トリ フィ ド 
Trifid 


員 コ ミカ ル な 内 容 の ゲー ム な の で 、 
バッ ゲー ン の 表 直 (人 | シン エー」 
と いう ポー ズ や 、 寺 に 親 此 を 入れ て 
いる 、 ド リン ク 剤 を も つ 手 の 小指 を 
DC る な どの 0 ニル ご こち だ し た の 
だ が 、 裏 面 の ほう が 良い と 評 さ れ ま 
し だ 。 工夫 し た の は 、 異 下り ゲー ム 
画 押 | ニッ クン の りこ コマ に 見 える 
よう に あし ら っ た 点 で す 。 背景 の ビ 
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ル 街 は 、 マッキ ント リッ シュ で に つつ ピ 
ル ペ イン ト を 使用 し て カラー し 
QOL 用 し だ も のり て りす 


The package cover is full of 
amusing Scenes, Such as a thumb 
thrust into a bowl of food, and a 
health drinK dripped by a hand with 
the Iittle finger sticking out. This 
prompted comments that the back 


Of the package was better designed 


レン タビ ヒー ロー "" 


than the surface. What | planned 
was to arrange the back of the 
package to look Iike a frame of 
comics. The street in the back- 
9ground lined with large buildings 
waS OutDut aS a COlor CODy USIn9 
Pixel Paint on a Macintosh. 


イラ スト レー ター . セガ デザ げ イ ン 設 前 部 
llustrator: SEGA Consumer Design Deve- 
lopment Dept. 


念 使 用 画材 金 Drawing materials used 

ペン 、 抽 水性 敵 図 用 イン ク 、 カ ラー トド トーン 
(PANTONE、| ・C OVERLAY、MECANORMA) 、 
カラ ー イ ンク  * Pen, water-resistant drawing 
ink, color tones (Pantone, 1.C. Overlay, 
Mecanorma) and color ink 


佑 使 用 ボー ド 金 Boards used 
* イ ラス トレ ーション ボー ド 、KMK ケ ント 
B3 ※* 昨 ustration board, KMK Kent B3 


今 サ イズ 金 Size 
* ネ 320 ※X 360mm 


SI 


2 ッ ク ・ サ ・ 
ヘッ ジホ ッ ク 
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謀 最 初 に だ いた い の ラ フ は 出来 て い 
て 、 キ ャ ラク ター の 完成 度 を 高め る 
だ め り フ ラ シ ア ッ プ する 作業 で し 
た 。 と に か が かく 色 に 関し て は も ちろ ん 
放 枯 ウチ イン クライン 、 グ ラ デ 
ニッ ツ ョ ン な どぶ ぷれい に 住 上 げ る ここ と 
だ け を 考え て 作業 し まし た 。 


庫 As roughs already existed, | took 
part in brushing them up to Improve 
the quality of the characterSs. 
Anyway, my Sole aim was not only 
to make them colorful but also to 
finish them neatly with clear cutting 
lines and gradation. 


イラ スト レー ター : 渡 和 選 ア キラ 
Ilustrator:Akira Watanabe 


念 使 用 画材 今 Drawing materials used 

* ア クリ ル 系 絵の具 (リキ テッ クス アク リル 
At 、 他 メデ ィ イワ ウム 類 ) カラ ー イ ンク ツ 、 
不透明 水彩 (デザ イナ ー ス カラ ー な ど ) 

* Acrylic paints (Liquitex, Acrylic douache and 
other medium), color ink and gouache (De- 
SidnerS COIOrS, etC.) 


今 使 用 ボー ド 久 Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* Crescent board #205 


銀 け サイ ズ 多き Size 
* ネ 297 ※ 210mm 


田 セ ガ が 総力 を あげ て 開発 し た 超 高 
速 の ニュ ー ウ ェ イ ブ ア ク ショ ン ゲ ー 
ANe ダイ ナラ ミリ ウリ クル スピ ビード 感 、 多 

彩 な アク ショ ン 、 し ゃ れ た グラ フィ 
リク セン シス と も 表 通 で 、 サ ウン ド R 
ドリ ー ム ズ ・ カ ムトウ ゥ ルー の 中 村 正 
人 氏 が 担当 し 、 メ ガ ド ラ イブ の 代表 
的 な ソフ ト に な っ て いま す 。 主人 公 
は 、 八 リネ ズミ を 擬人 化 さ せ た | ソ 
ニッ ク 」。 愛 らし さと 生意気 ご の 両 


面 を 持つ ソニ ッ ク は 、 セ ガ の メイ ン 
キャ ラク ター に な っ て いま す 。 


時 Here comes a super high speed 
new wave action game developed 
with all the efforts of Sega united. A 
dynamic quickness, colorful actions 
and tasteful sense of graphics 一 al 
of these add up to an excellent work 
of art. Supported by Masato 


Nakamura, a member of "Dreams 


ドク ター・ エ ッ グ マン 
Dr. Ivo Robotnik 


Come True” taking his part in the 
production Of the sound effects, this 
woOrk may be descriDed aS reDre- 
sentative of Sega Genesis software. 
The hero "Sonic" is a personification 
of a hedgehog. With its charming 
and Ssaucy nature, Sonic has 
become a major character in Sega's 
DroductiOnS. 


ア スト レー ター : 
上 用 ustrator: 
Development Dept. 


セガ ・ 研究 開発 部 
SEGA Research and 


ソン ニック ・ ザ ・ 
ヘッ ジホ ッ ク 
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還 [ ソ ニッ ク 2 」 は 1 作 目 と 同様 、 
だ し 7 し 0 ララ う は で ざき て で し まし た だ 。 
1 作 還 より ば ソック は 成 大 し て だ 
も 長く な っ て お り 、 2 等 身 だ っ た の 
が 、2.5 等 身 く らい に な っ て いま す 。 
この へ ん の 雰囲気 を 壊さ ご すず に 、 イ メ 
ー ジ を 伝え られ て いた ら 成 功 で す 。 
呈 た 。、 新 も し いり キャ ラク シダ 、 み ライル 
ス も ソニ ッ ク 同 様 の 形態 、 カ ッ テ ィ 
5 スーン シテ チーン ソヨン は ご し 
忍 を つけ まし た 。 

時 Just like in the case of Sonic 1, a 
rough model of Sonic had been ーー プチ 
made, though he had grown in size. ( 4 
Although the original ratios of his 4 W 
head to his height was 1:2, the / さこ 
proportion ratios of the new model is 【 
1:2.5. lt may be called a Success if 

the change shows in the finished 
product. Just like 1 did for our Sonic, 

| took care in drawing the new 
character, "Tails," so that neat 
cutting lines and gradation were 人 


DoSSible. 人 


イラ スト レー ター : 渡 和 思 ア キラ 
lustrator:Akira Watanabe 


今 使用 画材 今 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 絵の具 (リキ テッ クス プア クリ ル 
刀 り ルッ 、 改め メディ ウム 本 )。 カ ララ イノ ダ ゲ 、 
不透明 水彩 (デザ イナ ー ス カラ ー な ど ) 

* Acrylic paints (Liquitex, Acrylic douache and 
other medium), color ink, gouache (Designers' 
COIOrS, etC.) 


今 使用 ボー ド 久 Boards used 
ポ ク レ セン ト ボ ポー ド 05 
* Crescent Board #205 


参 け イズ 人 Size 
* 297 XX 210mm 


ルッ キー 
Lookie 


諸 汗 分 と し て 小さ な キツ ネ の | テイ 
ルス 」(2 本 の 尻尾 の 意 、 本 名 「 マイ 
ルス ・ パ ウ ワ ー」) を 引き 連れ 、| ソ 
ニッ ク 」 が 再 登場 。 軽 快 な スピ ー ド 
感 は ざら に 達 し 、 ソ ニッ ク と テイ ル 
ス の 動き や アク ショ ン も より リア ル 
に 、 そ し て 愛らしく な っ て 、 前 作 を 
越え る ヒッ ト と な っ た ゲー ム で す 。 
量 Now Sonic appears together with 
his little fox friend Tails (his real 
name isS Miles Prower- "Tails" 
comes from his “two tails"). This 
game made a great hit with its 
lightness and quickness. Addition- 
ally, reality and charm are enjoyed 
in the movements and actions of 
SOnIc and TailS. 


ッ リ ッ ギ ー 
Flicky 


人 


ウッ キー 
Wookie 


ペッ キー 
Beckie 


時 ソニ ッ ク の キャ ラク ター の 魅力 は 
2 つ あ り ま す 。「 な まい き で カッ コ 
イイ 」 と 「 か わい い 」 で す 。 1 作 目 
で は この 2 つの 要素 を ソニ ッ ク 1 人 
で 背負 っ て いた わけ で す が 、 2 作 目 
で は マイ ルス の 登場 に よっ て 役割 を 
分 担 し 、 か わい さ を マ イル ス に 引き 
受け て も らい 、 ソ ニッ ク は より カッ 
コ よ さ を 強 調 し まし た 。 ま た 、 敵 メ 
力 は 1 作 目 に 負け た 「 エ ッ グ マン 」 
が 屈辱 を は ら す た め に つく っ た も の 
と 考え て 、 前 より も 強 そ うつ で メカ ニ 
カル な イメ ー ジ を と り ま し た 。 


虹 Sonic has two kinds of charm: 
"sauCy Smartness” and "cuteness.”In 
Sonic 1, Sonic had both features to 
himself. But in Sonic 2, we have Miles 
to share cuteness, and an empha- 
sized Saucy Smartness alone remains 
as Sonic's nature. | thought that the 
enemy mechanism of thiS game was 
intended for Dr. Ivo Robotnik to repay 
Sonic for the humiliation he suffered 
in the previouS wOrk. Therefore, the 
mechanism for this work was intended 
to make it look stronger and more 
mechanical. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 研 究 開発 部 
川 ustrator: SEGA Research and 


Development Dept. 051) 


ドク ター・ エ ッ グ マン 
Dr. Ivo Robotnik 


レン り 4 oo 
Clucker 


アイ アイ 
Coconuts 


ガブ ッ チ ョ 
Masher 


E 押 HP20 


に 沖 
に は 1 よ で 11*』 の よ 
EE ー き 


So 


ッ ジ ホッ グ 


ソニ ッ ク ・ げ ・ へ 


(6G6) 
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Ko 日 で し 
mn THE 及 EDpEHIp 


軒 超 スピ ビード で 走り 回 り 、 回 転 す る 
ペー バー りき のり | ッッ ク 」 
が ゲー ムギ ア で 大 活躍 し て いま す 。 
リン グ を ] つ で も 持っ て いれ は ば 敵 の 
ダメ ー ジ を 防い で くれ る た め 、 超 高 
速 で 南国 の 丘 、 ジ ャ ング ル 、 迷 宮 の 
洞窟 と ソニ ッ ク が 走り 回 り ま す 。 


叶 Sonic, a super hedgehog, aD- 
pears in this Game Gear 9ame 
running about and somersaulting at 
high speed. If he acquires 8a「In9, 
the ring will defend him from being 
damaged by the enemy. Therefore, 
Sonic runSs at a full speed around a 
hill in a southern country, a jundle 
and a cave in a labyrinth, collecting 
ringS 8S he OOeS. 


(SCREEN SHOTS〉 


暑 ゲ ー ム ギア と いう ポー タブ ル ゲ ダー ム 機 の ソフ 
ト な の で 、 見 や すさ や 目 に や さ し い 色 の 使用 な 


紀 AsaGame Gear game is software for a 
portable game machine, | made it easy to see 
by usinqg soft colors which do not irritate the 


どの 工夫 を し て いま す 。 そ れ と 同時 に 、 メ ガ ド 
ライ ブ か ら の 移植 な の で 、 元 の ゲー ム と か が け 離 
れ た グラ フィ ッ ク に な ら な いよ うに 注意 し まし 


eyes of users. At the same time, since the 
graphics were transplanted from those of the 
Mega Drive, | tried not to make them too far 
removed from those of the original game. 


コー ル テ ン アッ クス 
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叶い ーー リリ アン の [アッ クス 」、 ア デア 
マン 所 スス の | ディ リス 」、 そし て ド 
ワー フ の 「 ギ リウ ス 」 の 3 人 が 協 力 
し て 、 悪 の 帝王 で ある | デス ・ ア ダ 
ー] の 討伐 を 行う 、 ヒロ イッ ク フ ァ 
ンタ ジー 風 の 剣 の 技 を 中 心 と し た ア 
クラ ョ ヨン グ ゲーム 。 人 気 に な っ に アー 
ケー ド ( 業 務 用 ゲー ム 機 ) 版 か ら ア 
レン ジ 移 植 さ れ た も の で 、 派 手 な 画 
面 や 重厚 な B GM な ご ど で 好 評 を 博 し 
7C0 


時 This is an action game like a 


heroic fantasy focusing On SWOrd- 
play. A Darbarian "Axe," an Ama- 
Zoness "Tyris," and a dwarf "Gillus" 
COOperate to Subdue the evil 
monarch "Death Adder." The game, 
rearranged and transplanted from 
itS DODular arcade version, has been 
favorably received with its showy 
sceneS and dignified BGM. 


アッ クス ニテ バト ラー 

人 圏 7 色 全 部 を 使い な が ら 、 ボ リス 調 
の 深い 味わい を 出 そ う と 試み た も の 
で すま 。 ダー ムイ ラズ ド な 肖 く と き 揚 
回 苦 孝 する の は 、 主 人 公 た ちの 個性 
を 生か し た ポー ズ を 決め る の が 難し 
0 と で すす? 

時 Using all of the seven colors, | 
tried to express Boris Vallejo's rich 
taste. Whenever | make game iuS- 
trations, | have difficulty in deciding 
the poseSs Of individual characters 
that would reveal their DersonalitieS. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM ) 


今 使用 画材 今 Drawing materials used 
DWS が コル ラー ラン 
* Gouache, Colored ink 


銀 使 用 ボー ド 金 Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #205 


ギリ ウス = サン ダー ヘッ ド ティ リス ニテ フレ アー 
Gilius Thunderhead Tyris Flare AA 


フルー ドラ コン 
Blue Dragon 


(PACKAGE DESIGN〉 


時 人 妨 | リー シイ ラス ト の 上 部 
| ゲー ム 品 ゴ コ を レイ アウ ト す る 予 
生 mu リリ テー 
が 問題 と な り 、 仕 上 が り で は 上 下 を 
逆 に レイ アウ ト す る こと で まとめ ま 
し 。 


When the package illustration 
was completed, we intended to 
place the game logo in the upper 
part of the illustration. However, a 
problem arose in keeping the 
balance, so we finally decided to 
place it at the bottom. 


ビタ ー 中 尉 
Lt. Bitter 


計 キ ャ ラク ター の イラ スト で 大 切な 
の は 、 ま ず ゲ ー ム を 行っ た 際 、 必 ず 
どの キャ ラク ター が すぐ わか る ここ と 
と 、 そ の キャ ラク ター が 現実 に 存在 
し た ら こん な 感じ だ ろう ” と いう 
リア ル な 世界 を 見 せ て あげ た いこ 
と 。 ゲ ー ム の 世界 に 入り 込ん だ と き 、 
画面 の 荒い ドッ ト を 見 な が ら で も 串 
の 中 で は 説明 書 で 見 た イラ スト が 動 
き 回 っ て くれ て いる こと を 期待 し て 
し じい ます 。 


時 An important thing concernind 
illustrations of characters iS to make 


バド 兄弟 
Bad BroS. 


the characters identifiable during the 
game and to expreSS their Der- 
Sonalities as realistically aS DoSSiDle 
so the game player would feel as 
though the characters actually 
existed. It would be ideal if char- 
acters illustrated in the manual 
remain in the minds of game players 
even when they see dotted rough 
figures of them during the game. 


イラ スト レー ター : イラ スト レー 
ショ ン アイ ラン シンド 
川 ustrator: lllustration Island 


へ ニシ カー 
Heninger 


チキ ン レ ッ グ 
Chicken Leg 


で CREEN SHOTS〉 


叶 プ レイ ヤー の パタ ー ン は で きる 限り 忠実 に 表 
現し まし た 。 剣 の 軌跡 な ど が 重要 で 工夫 を 要 し 
まし た 。 魔法 は 安っぽ ぼく な ら な いよ う 少 な い 容 
量 の 中 で ギリ ギリ まで 使い 込ん で 、 カ ラー も 派 
手 に 仕上 げ ま し た 。 敵 や モン スタ ー な ご ど は カラ 


ロジ ツモ ーッ 
Long Moan 


スケ ルト ン 
Skeleton 


ー の 制限 上 、 登 場 の 仕方 が 工夫 され て いま す 。 
示談 で す が 、 メ ガ ド ラ イブ 版 と アー ケー ド 版 の 
ティ リス の お し り は 少し 違っ て いま す 。 

語 | tried to express the patterns of players as 
faithfully as possible. | thouqght it important to 
clearly express the arc of Swords. Within the 
imited capacity, we drew aS many madgic 


デス ニア ダー 
Death Adder 


Zuburoka 


レツ ド ドラ コン 
Red Dragon 


SceneS aS DOSsSsible. We used the showiest 
colors available to give a flashy effect. In order 
to cope with the color restriction, we devised the 
way how enemies and monsters appear in the 
scenes. Incidentally, the hip of Tyris in the 
Mega Drive version is somewhat different than 
that in the arcade version. 


ゴー ルデン アッ クス Im 
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較 人 気 を 博 し た 「 ゴ ー ル デン アッ ク 
ス 」 の 第 2 弾 で 、 前 作 と 同じ 3 人 の 
田 者 (主人 公 ) が 、 新 た な る 強敵 ・ 
閉ざさ れ し 闇 の 皇帝 | ダー クニ = テ ガ ル 
ド 」 と 闘う と いう 内 容 で す 。 前作 を 
上 回 る ゲー ム 演 出 で 、 敵 の キャ ラク 


計 こ れ か ら 冒 険 (闘い ) に 赴く 主人 
公 た ちと 、 そ れ を 迎え 撃つ 敵 の 世 究 
と を バッ ケー ジ の 表 と 裏 で 対 に し 
て 押 い て みる と 面白 いひ の で は な いかが 
と いう の が 、 ま ず 頭 に 浮か ん だ イメ 
ー ン で し た 。 し いづ も の が 9 る 3 こと は 、 
2 2/ Re て で こま に 
充実 さけ ば られ る か と いう つこ と です 。 
主人 公 た ちの 剛志 ご 敵 の 剖 意 が 感じ 
て も ら え れ ば 成功 で す 。 


目 Our first idea was that it would be 
wonderful if we Could DreDare tWO 
sceneSs aS a twin on the front and 
back surfaces of the package, deS- 
cribing the heroes setting out on 
their adventurous fights and, at the 
same time, the enemy Iine waitind 
to meet the heroes. We are alwayS 
trying to make our designs more 
enriched than before and offer real 
entertainment. Just enjoy the 
fighting spirit of the heroes and 
horrible hostility of the enemy as a 
Striking contrast. Thats what we 
want to offer you. 


イラ スト レー ター : 佐藤 樹 去 
lllustrator: Jun Satoh 


念 使 用 画材 念 Drawing materials used 
* リ キテ ックス  ※*Liquitex 


佑 使 用 ボー ド 信 Boards used 
* ネ キャ ン バ ス ボー ド *Canvas board 


欠け イズ 多き Size 


* ネ 708 X 495mm 


ター、 攻 撃 方 法 、 葉 法 な ご と グー ム 
内 容 は 充実 し て いま す 。 ま た 、 
「 HI 」 で は 主人 公 の 必殺 攻撃 が 強化 
され 、 画 面 の 迫力 が 増し て いま す 。 
特に 、 災 の 魔法 の グラ フィ ッ ク は 人 圧 
巻 で す 。 

Here we present Golden Axe 
the second of the Golden Axe serieS 
following the very popular Golden 
Axe |. In Golden Axe the heroes 
are the same three brave characters 
as in Golden Axe |. They have 
thrilling fights with the "King of 


Darkness, Dark Garado,”a new 
fierce enemy appearind on the 
scene. Golden Axe Il supersedeS 


Golden Axe | in many aspects of the 


game Such as the enemy's chara- 


cter, strategies and magic uSed. 
You will surely be amused with it 
because it iS full of powerful scenes 
of intensified deadly attacks, and 
fantastic magic. Above all, the flame 
magic graphics are the highlight of 
the 9ame. 


_ あら か じ め 特 殊 な ロゴ の 形 を 配慮 
し て イラ スト を お こし て いた の で 、 
ロゴ と 主人 公 を 中 心 と し た 線 対称 の 
バラ ンス の と れ た 形 に まとめ まし 
た 。 特 殊 な ロゴ の 場合 、 イ ラス ト 発 
注 時 か ら 考 上 内 す る の が 大 切 で す 。 


_ The original iustration waSs 
intended to be used even foOr 
special-shaped logos. The screen 
shows a welbalanced symmetry 
with the logo and the heroes placed 
in the center. In order to create a 
special logo, we must be careful 
from the initial stage of ordering the 
lustration. 
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ペグ ルド ン 
Skeleton 


ザッ カル 
Zakkar 
、。 ギリ ウス = ニ サ ンダ ー ヘ ッ ド 
N Gilius Thunderhead 
グリ ー ン ドラ ゴン 


Green Dragon 


ンダ 
Minotaurus 


ゲッ ゥ ンズ ニーバ ルト ラー 
Axe Battler 


軒 一 有 目 で キャ ラク ター の 個性 を 理解 
させ きる の ほ 、 人 拉 し いと 思 り ます 。 ラブ 
レイ ヤー は な じみ が ある か が も し れ ま 
本 ん が 、 エ ユエ ネ ニー (の キャ ラク クタ 
ー ) な ど は 前 回 の イメ ー ジ を 崩す わ 
け に は いか が な い の で 、 け っ こう 悩み 
まし た 。 イ ラス トド に は ほ 水 マーカ ー 
を 使用 し て 、 前 回 の タッ チ と は 大 幅 
に 変え てこ てこ し まい まし た 。 私 は この 夕 
ッ チ の ほう が つこ りや やす 用 っ に から 
で す 。 各 エネ ミー の 色 使 いな ども か 
な り 意 識 し て 描い て いま す 。 


呈 Its quite difficult for characters. 
personalities to be understood at a 
glance. Players may be familiar with 
the heroes' personalities, but when 
It comes to the enemy, ItS quite a 
problem. You know, we dont want 
to change the image entirely since 
itS been presented in the previouSs 
wOrk of the series. | used watercolor 
markers for illustration. This time | 
used a remarkably different touch, 
because | found this method easier. 
| was especially careful when 
Coloring enemy characterS. 


デス アー マー 
Death Armor 


グリ ネス 
GreneSS 


チキ ン レ ッ グ 
Chicken Leg 


魔法 使い 
Wizard 


イラ ネト レー ター : セガ ・ 研究 開発 部 
川 ustrator: SEGA Research and Development 
Dept. 


SC 民 EEN SiOTS〉 


証 | I ] で は 、 敵 側 の イメ ー ジ を アピ ー ル する こ 
と に 力 を 入れ まし た 。 特 に 、 オ ー プ ニン グ で の 
敵 の 存在 感 を 表現 する こと は 、 感 情 移 人 させ る 
に は も っ て こい だ と 思い ます 。 タ イト ル に し て 
も 前 回 に 負け な いく らい の パワ ー で 、 満 た し て 
いる で し ょ う ? 

For Golden Axe | stressed the image of the 
enemy. lf the enemy is well drawn especially in 
the opening scene, it w 遇 be a great help in 
evoking empathy of the players. The tttle is as 
powerful as before. ts quite satisfactory, | 


believe. Dont you think so? 061) 


コー ル テ ン アッ クス 自 
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時 セガ の 看板 ゲー ム と も いえ る 「 ゴ 
ー ル デン アッ クス 」 シ リー ズ の 第 3 
SU タラ 洋 ラ 回 の ズ トー テリー ば 。 ! 前 作 が 
ら 数 百年 後 が 舞台 と な り 、 そ れ ぞ れ 
に 、 に 個性 的 な 必殺 技 を 有する 4 人 の 男 
- 坦 、 者 が 主人 公 と な っ て 、 戦 族 を 取り 返 
す 戦 い に 旅立つ ] と いう も の 。 剣 の 
アク ショ ン も より 痛快 に 演出 され 、 
魔法 の 数 も 12 種類 と 増え て 、 才 力 
の ある 剣 と 魔法 の バト ル シ ー ン が 展 
開 さ ざれ ます 。 
虹 This is the third version of 
SEGA'S popular “GOLDEN AXE" 
series. This story says that four 
brave characters, each with an 
individual deadly technique start on 
a battle trip to recover the fighting 
axe in the world of several hundred 
years after Golden Axe 中 . Sword 
action iS directed more thrillingly 
and 12 kinds of magic are uSed as 
well. The dynamic battle scenes of 
Swords and magic are developed in 


tnhe game. 


田 刻 と 魔法 の アク ショ ン ゲ ー ム な の 
で 動き の ある 絵 に し た か っ た の で す 
が 、 ゲ ー ム の 資料 が 少な ぐ 雰 囲 気 が 
も う ひ と つつ か が か め な か っ た 作品 で 
ま 。 


目 | wanted to make illustrations with 
lots of movement because of the 
Sword and sorcery action of the 
別人 game but | failed to completely 
catch the game atmosphere De- 

(PP 信 で 算 訪 で P DESIGN〉 cauSe Of few materialS. 

メイ ンー イフ スト を 上 ト 記 石 こ い っ ダム ド ヘル スト ライ ク 
ぱい に 載せ た と ころ 、 こ の よう な 変 DamnedHellstrike 
則 的 な 背 表 紙 に な っ て し まい まし 
た 。 裏 の 薄い えん じ 色 の ギザ ギザ は 、 
戦場 に は た めく 破れ た 旗 や ボロ 布 を 
イメー ジ し た て も の で 3 。 


Such an irregular backcover 
resulted from the front cover over- 
flowing with the main ilustration. 
The dark-red notches on the back 
cover represent the broken flags 
and waste cloths which are fluttering 

nthe battlefield. 


イラ スト レー ター : 大 柴 宗 平 
上 lustrator: Sohhei Oshiba 


念 使 用 画材 侍 Drawing materials used 
* ア クリ ル 絵 具 、 カ ラー イン ク 
* Acrylic paints, Color inks 


念 使 用 ボー ド 人 急 Board used 
* ク レセ ント ボー ド *Crescent board 


念 サ イズ 久 Size 
イラ スト レー ター : 佐藤 樹 到 ※* 257 X 364mm 


lllustrator: Jun Satoh 
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バー バリ アン 
Barbarian 


イラ スト レー ター : セガ ・ デ ザイ ン 設 計 部 
川 ustrator: SEGA Consumer Design 
Development Dept. 


ジー 
中 


アマ ゾネス 
AmazoneSs 


Skeleton 


ックス ニニ バト ラー 
ー コ ー ル テン 
ックス 伝説 一 


⑥ 1991 SEGA 
グッド バド = ニブ ラ ザ ー ズ 
Knight Bad Brothers 


叶 /ー ク ー ド グー ム や メガ ドラ イフ 
版 で お な じみ の アク ショ ン ゲ ー ム 
に テル デン アッ クス 人 | マリ ー ズ の 
ゲー ムギ ア 版 。 ア クシ ョ ン に 加え て 、 
ロー ルプ レイ ング ゲー ム の 要素 が プ 
0840 で いい ます 。 ヘー リー 人 ト 、 
1 王 人 ルデン アッ クス と いう 伝説 の 
神 の 族 が 邪悪 な 還 団 に 奪わ れ た 。 ご こ 
の 族 を 手 に 入れ れ ば 世界 を 手中 に 治 
め る こと が で きる と いう 。 産 を 取り 
返す べく 、 ひ と り の 男 が 己 の 肉体 と 
勇気 を 武器 に 戦い の 中 に 旅立っ て い 
く 」 どい う も の で す 。 


時 四 険 の 姓 台 と な る シチュ エー ショ 
ン 、 行 く 手 に 立ち は だ か る モン スタ 
ー た ちと 多く の 要素 を 入れ な が ら 漫 
包 と な の すず 、 ア クセ も セント な て 捕 
く こ と に 注意 し まし た 。 結果 と し て 、 
少々 ま と めす ぎ た か な と いう 感 は あ 
り ま す が 、 ゲ ー ム の 世界 を 伝え る こ 
と ば ほ で きた の で ば な し いで し ょ よ の が 。 


呈 As many elements were involved 
Including situations such as story 
scenes, monsters standing in front 
and so forth, | tried not to have the 
plot ramble about by placing em- 


デス ニア ダー Jr. 
Death Adder Jr. 


時 This is the Game Gear version of 
Golden Axe. You may already be 
familiar with the Genesis and 
arcade VerSsions. In addition to 
action, elements of a role-playin9 
game are added. 「he main plot 
reads: "A golden axe belonging to a 
godin alegend was stolen by a 
maliclouS drouD. The axe IS Said to 
give the bearer power to control the 
whole world. In order to return the 
aXe, 8 COUradeOuS man SetS Out tO 
fight at the risk of his own life.『 


phasis here and there. | fear we 
used too much control. Anyway, | 
believe | did convey the enjoyment 
Of the world of gameS. 


イラ スト レー ター : 佐藤 樹 到 


lustrator: Jun Satoh 


僅 使 用 画材 午 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 の 絵の具 (リキ テッ クス ) 
ネ Acrylic colors (Liquitex) 


婦 使 用 ボー ド 僅 Boards used 
* ネ キャンバス ボー ド *Canvas board 


佑 け サイ ズ 多き Size 
* 515 XX 364mm 


サイ バー ボリ ス 
イー スワ ッ ト 
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が 


計 近 未 米 的 な テク ノロ ジー を 満載 し 
サイ バー な 世界 を は ほう ふつ させ る 風 


人 


景 が 、 主 人 公 を 中 心 と し た サイ ド ビ 
ュー 画面 に 展開 する の シュー ティ ング 
の 要素 が 加味 ぐれ た アク ショ ン ゲ ー 
ム で す 。 近 未来 を 紅 いた グラ フィ ッ 
ク は 高い 評価 が あり まし た 。 

軒 This is an action game with many 
elements common to a shootind 
game. 「he shooting scene cen- 
tering around the hero is developed 
uSIn9 a SIde-view Screen. Filled 
with advanced technology of the 
near future, the view bears a close 
resemblance to the world of cyber 
nation. Outfitted with a reinforced 
armor, “Duke Oda," a member of 
the armored riot police, makes ful 
uSe Of five kinds of weapons in his 
fights against an enormous Orga- 
nization "EYE" at the risk of his life. 
The graphics describing the near 
future have been praised. 


1 

| 
| 
| 
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護 騰 流 忍 者 5 人 衆 の うち 4 人 まで が 
謎 の 都市 [NEO CITY] に 捕らわれ 
て し まい まし た 。 主人 公 | ジ ョ ー・ 
ムサシ ]」 は 仲間 を 救出 し 、 都 市 を 長 
壊す る 使命 を 帯び て INEO CITY] 
に 向かい 、 戦 い の 幕 が 切っ て 落と さ 
れ ま す 。 武術 ・ 体 術 ・ 忍 術 を 駆使 し て 、 
4 人 の 仲間 を 救出 し な が ら 5 つの ラ 
ウン ド を クリ ア す る ゲー ム で す 。 
呈 The situation is that four of the 
five Ninjas (secret agents in feudal 
times) of Oboro School have 
already been captured in a 
mysterious city called "Neo City.“ 
The remaining hero "Joe Musashi" 
is determined to go to Neo City on a 
mission to reScue hiS CompanlonSs 
and destroy the city. A fierce battle 
begins there. The objective is for 
players to clear five rounds making 
full use of military, athletic and Ninja 
arts in order to rescue the four 
Companions one by one. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 研 究 開発 部 
ustrator: SEGA Research and 
Development Dept. 


田 マ チェ ー ル を 施し た 画面 上 に 、 
荒 々 し く 押 写す る こと に よっ つて 、 臣 
動 感 を 表現 し よう と し まし た 。 ま た 、 
5 人 の 主人 公 の うち 中 心 人 物 で ある 
赤 忍 を 特に 浮 キ 上 が ら せ 、 画 面 の 引 
さき 締 まり を 狙っ て いま す 。 


吊 | tried to express a SenSse Of life 
and energy by rough drawing on the 
screen where matiere had been 
applied. In addition, by making the 
hero Red Ninja loom forward, | tried 
to give an accent in the SceneS. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 研 究 開発 部 
lllustrator: SEGA Research and Development 
Dept. 


急 使用 画材 人 Drawing materials used 

* ア クリ ル 絵 具 、 モ デリ ング ペー スト 等 メデ ィ 
ウム  ※* Acrylic paints, Medium such as 
Modeling Paste 


介 使 用 ボー ド 信 Boards used 
* ケ ント ボー ド *Kent Board 


念 サ イズ 欠 き Size 
* 420 X 594mm 


証 好 評 を 得 た 忍者 アク ショ ン ゲ ー ム 
[The GG 忍 」 の 続編 。 前 作 か らら 
年 の 歳 月 が 流れ 、「 導 の 5 人 衆 」 か 
ら 「 腫 流 忍者 5 人 衆 」 に 挑戦 状 が た 
江 界 つげ られ た だ 。 再び | ジョー ・ ム 
サシ 」 が 立ち 上 が る 。 今回 は 4 つの 
ラウ ンド で 仲間 と 合流 し な が ら 宝 玉 
を 集め 、 最 終 ラ ウン ド で 敵 の ボス 
[ 黒 妨 ] と あい 汗 う スト ー リ ー で す 。 


This is the sequel to the popular 
Ninja action game "SHINOBI". This 


story starts two years after the 
original story. A challenge has been 
made to "Five Ninjas of Oboro Sch- 
ool" by "Five Villains in Darkness.“ 
The champion "Joe Musashi' de- 
cides again to accept the challenge. 
This time, the game prodresseSs with 
Joe fighting in each round, col- 


4 7 28 て の 
和 5 ザ NII SO シメ ピ 1 ア 放 
1 ce So シク 


〈PACKACE DESIGN) 
5 人 の 忍者 の イメ ー ジ を 舞い 踊る 
b 少 の ソバ メ に 見 ソ て パッケ クーン 
上 部 に レイ アウ ト し て いま す 。 第 2 
. 作 目 の タ イト ル の た め ロ ゴイ ラス ト 

の 構成 と 色調 も 赤 、 紫 、 黄 の 3 色 を 
使用 し て 、 前 作 と の 差別 化 を 図っ て 

いま す 。 

We compared the images of the 
five Ninjas to five swallows soaring 
in the sky and laid them out in the 
uDDer Dart of the packaqde. In order 
to distinguish this production from 
the former one, we used 「ed, violet 
and yellow as the main colors for 


070 計 ilustrated logo. 
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ectind 」ewels with his companlonSs, 
and ends with a confrontation 
between the hero and the enemy 
boss "Black Ninja" in the final round. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 人 研究 開発 部 
lustrator: SEGA Research and 
Development Dept. 


諸 前 作 に 比べ 、 赤 忍者 の み を 画面 の 

中 心 に 描き 、 主 人 公 性 が 強まっ た こ 

開 示 屋 まし た 、 また 。 マチ エー デ 

ル を 極力 取り 去り 、 平 板 な 画面 づく 信 使 用 画材 人 急 Drawing materials used 

り を 試み て み ま し た 。 を カラ ー イ ンク 、 ア クリ ル 絵 の 具 
* Colored ink, Acrylic colors 

員 By drawing Red Ninja alone in 

the center, | tried to indicate that he 

had more power than before and 

had become a malor character. 

Moreover, | got rid of objects 

wherever poSsible to make the 

ScreenSs aDDear flat. 


イラ スト レー ター : セガ ・ 人 研究 開発 部 
川 ustrator: SEGA Research and Development 


念 使 用 ボー ド 人 急 Boards used 
ネタ レセ シト ポー ド ( ゲ ンド ) 
* Crescent Board (Kent) 


今 サ イズ 例 Size 
* 365 X 515mm 


田 セ ガ ・ オ ブ ・ ア メリ カ の ジェ ネ シ 
ス ( ア メリ カ 版 メガ ドラ イブ ) か ら 


の 移植 ゲー ム 。 育 景 の グラ フィ ッ ク 
や カラ ー な ご ど 日 本 の ソフ ト に は な い 
独特 の 雰囲気 が 楽し め る ソフ ト で 
すず 。 手 人 人 の (カメ レオ シキ ッ ド 」 


は 、 9 つの キャ ラク ター に 変身 し て 、 


9 種類 の 戦闘 方 法 で 敵 の 「 ヘ ディ 
ー・ メ タル 軍団 」 を 相手 に 大 募 闘 す 
る スト ー リ ー で 、 全 103 ラ ウン ド も 
ある スケ ー ル の 大 きい ゲー ム で す 。 

時 This is a game transplanted from 
"GeneSis” Droduced by Sega of 
America (the American version of a 
Mega Drive). With its background 
graphics and the colors used, yoU 
can enjoy the speclal atmosphere of 
this software which iS unlike that 
found in any Japanese production. 
In the story the hero Chameleon Kid 


vigorously fights with his enemy 
Heady Metal Corps, transformind 
himself into nine different characters 
by use of nine different fighting tech- 
niques. 「his is a large-scale action 
9ame consisting of 103 rounds in 
引 |. 
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キッ ド 


田 交 身 後 の 9 人 、 プ ラス 素顔 の 1 人 
で 計 10 人 を 組み 合わ せ た イ ラス ト 
に し な けれ ば いけ な か っ た の で す 
が 、 時 間 が な か っ た の で 海外 の イラ 
スト の 構図 を その まま パロ ディ 化し 
症 も の に な っ て し まし いま し 依 
つう に な つっ て 、/ ア イナ イィ イア の で 
さ た りす る ん で す よ ね 。 

員 Ten different characters, i.e. the 
original Chameleon Kid and his nine 
transformed characters, are Con- 
tained in the illustration. Because 
of the time limit 1 just made Daro- 
dies from the composition of the 
OverseaS 中 ustration. Plenty of alter- 
native ideas struck me afterwardS, 
though. 


イラ スト レー ター : セガ ・ デ げ リ イン 調 盲 部 
Illustrator: SEGA Consumer Design Deve- 
lopment Dept. 


念 使 用 画材 念 Drawing materials used 
まま チッ クベ 、 妨 ラー イン ク 
* Liquitex, COlor ink 


_ 今 使用 ボー ド 金 Boards used 


ホイ ギラ スズ ドレ ーション ボー ド ( に ルド 
中 目 ) 

* lustration boards (cold-pressed, medium 
texture) 


念 サ イズ 久 Size 
ネ 350 メ 300mm 


置 痛 景 イ メー ジ に 関し て は 、 不 気味 な 感じ の す 
る 世界 観 を 表 出し て 、 色 彩 的 に は アメ リカ の セ 
ンズ を 取り 入れ て いま す 。 ま に 、 キ ャ ラク マー 
に 関し て は 同じ よう に アメ リカ 的 な コミ カル 性 
を 表現 し て いま す 。 

時 As for the background image, |tried to 
expresSs a weird view ofthe world. When 
selecting colors Itried to attain a typical 
American image. In creating characters, | tried 
to express the features of American comicS. 


ベア ・ ナ ッ ク ル 
ーー 綴り の 鉄 挙 一 
STREETS OFE 氏 AGE 
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軒 一 大 ブー ム と な っ た 格闘 アク ショ 
ン ゲ ー ム の な か で も 、 先 駆 と な っ た 
選 刃 の オリ シテ チル ソノ トド ト 。 デニ ョ ー ョ 
ー ク の ダウ ンタ ウン 的 な 街並み を 痛 
景 に 、 元 警 紀 の 3 人 の 若者 が 巨大 シ 
ンジ ケー トド に 正義 の 戦い を 挑む も 
の 。 ポタ クラ ング マー シャ ルアー 
ツ 、 秒 道 な ご 得意 こす る 格闘 技 を 使 
っ て 、 ジ ャ ンプ 、 キ ッ ク 、 投 げ と 画 
面 せ まし と 暴れ まく る 内 容 で す 。 
時 This is the SEGA's original game 
software which took the lead of 
boom fighting action game software. 
In the story, three young ex-DOlice 
officers challenge a big syndicate to 
a battle of justice on the background 
of downtown streets of New York. 
They jump, kick and throw the 
gangs on the full Screen using their 
favorite techniques of boxin9, 
martial arts and judo. 


アリ デー 
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計 武 道のり 構え の ボー ズ は どう し 
て も 似 か が か よっ て し まう の で 、 癌 キャ 
ラク ター に あっ た 変化 を 持た せる の 
に 苦労 し まし た 。 

呈 It was difficult to make the 
characters stand out because the 
"kamae'" poses In martial arts are 
similar to each other. 


イラ ス トレ ー タ ー : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM T) 
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叶 / リ クン ョ ン ノン シー ン を マン ガ 的 に 表 
現す る の は そう 難し く は な い の で す 
We4Mf リア ルイ ラス ド に する に 
は ある 程度 資料 を 必要 こし ます 。 し 
か し 時 間 不 中 と 資料 不定 の 束縛 の な 
か で どれ だ け 表 現 で きる が が 、 プ ロ 
の 腕 の 見 せ ど こ ろ に な る と 恩 い ます 。 


呈 It is not difficult to express action 
sceneS comically, but certain mat- 
erials are required to expresSs the 
action scenes in a realistic way. 
Nevertheless, how well such sceneSs 
can be exDressed under the reS- 
trictions of time and materials IiS 
where a professional can show 
his/her skill. 


イラ ス トレ ー タ ー : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM T) 


MA 材 念 Drawing materials used 
メア クル し ルッ シー 、 イ ンク 
ネ 本 gouache, Ink 


信 使 用 ボー ド 人 Board used 
* ク レセ ント ボー ド #310 
* ネ Crecent Board #310 


時 スト リー ト フ ァ イ ト ゲー ム の 決定 
版 と も いえ る 「 ベ ア ・ ナ ッ ク ル TH ]。 
前 作 の キャ ラク ター に 、 新 た な 格闘 
技 の 使い 手 が 加 わり 、 敵 地 に 乗り 込 
ん で 、 捕 ら わ れ た 友人 の 奪 選 作 戦 を 
展開 し て いく と いう スト ー リ ー。 格 
闘技 、 喧 嘩 殺 法 の リア ル な 動き は 必 
見 の 価値 が ある 作品 で す 。 


時 This is "BARE KNUCKLE 7 
which is the ultimate in street 
fighting game software. In this 
story, new martial artists join the 
team, go to the enemy's territory 
and try to rescue the captured 
friends. The real action of martial 
arts and fighting techniques IS well 
worth seeind. 


計 前 作 よ り も 現実 に 存在 し て いる 人 
物 に 見 える よう に 心がけ て 描 いて い 
ます 。 真ん中 に いる 主人 公 「 ア クセ 
少 上 は 、 アク ラコ ョ フタ の 
ッ ンー クロー ドル ルーツ 0 の 5 
ジ し て 描い て いま す 。 ま た 、 他 の キ 
セク ター は ゲー ム 内 の イ の こと に 
近づく よう に 描い て いま す 。 和 全体 的 
に バッ ク の 炎 の 中 で 静か な 閣 志 を 燃 
や す 主 人 公 た ち を 表現 し て いま す 。 


時 | took more care to draw these 
characters realistically than | had 
before. | made the hero "Axel' in the 
middle of the cover by imaging Jean 
Claude Bandam who is an action 
star. Based on the images in the 
game software, | drew other 
characters as well. On the whole, | 
wanted the hero and his friends to 
quietly show their fighting spirits in 
the background flame. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima(ROOM 「) 


今 使用 画材 健 Drawing materials used 
か 2 人 才 ウ ジョ 。 ギ ラク 
※ ネ Acrylic 9ouache, Ink 


人 使 用 ボー ド 儲 Board used 
* ネ クレ セン トド ボー ド #310 
* Crecent Board #310 
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sg 一 lustratOT: JU 
ーー ーー ター : 佐藤 樹 万 ' 
パラ スヤ ピー て 。 Aa 


田 横 スク ロー ル の アク ショ ン ゲ ー 
ム 。 魔力 が 封じ 込め られ た 4 種類 の 
指 連 の 組み あわ せ で 、 攻 撃 方 法 ( 魔 
法 ) を 変え る こと が で きる 手法 は 、 
斬新 は シス テム で し た 。 コ ント ロー 
ル パ バッ ド の 操作 デ ク ニ テク だ け で は 
な く 、 攻 撃 方 法 の 工夫 を 要する ゲー 
ム で す 。 お どろ お ご どろ し い 感 じ を 描 
いた 敵 キ ャ ラ の 動き や きめ の 細か が かい 
グラ タブ ィ ッ ク の で きも よく 、 ま た 、 
BGM も 22 曲 と 豊富 で ゲー ム の 雰 
囲 気 を 盛り 上 げ て いま す 。 


時 This is an action game employing 
horizontal scrolling. Also, an 
Innovative technique waS uSed tO 
change magic strategieS In VarIOUS 
combinations of four kinds of rings, 
each with magical Dower. 「he game 
reduireS Controllers' operation tech- 
niques aS well as attackind stra- 
tegies. | believe we succeeded in 


軒 指 畔 に 秘め られ だ ファ ンタ ジー の 
世界 へ ……。 ヨー ロッ パ 風 の 紀夫 0 


(や ACKAGE DESIGN〉 


粒 よ り の イラ スト や ゲー ム 画 面 な 
ど 魅 力 的 な 素材 が 多数 あっ た の で 、 
それ を その まま 活用 し て いま す 。 夕 
イト ル 画 面 の 石 組 を 表面 の 上 下 に 飾 
り と し て 加え 、 裏 面 に は 地紋 を 入れ 
て ファ ンタ ンー らし し 努 朋 気 て で まこと 
め あ げ ま し た 。 

1 utilized many attractive mat- 
erials such as ilustrations and game 
screens. The same effect of rock 
work used in showing the title 
screen was repeated in the upper 
and lower edge of the surface, and 
a woven-pattern effect was used on 
the back surface to complete the 
effect. 


givind both frightening effects to the 
movement of enemy characterSs, 
and meticulous finish to the 
graphics. BGM consistinqg of 22 
different pieces also helped to 
arOuSe enthusiasm Of playerS. 


ス 人 区 アタイ カー 
Spear Tiger 


佐藤 樹 到 


へ ん ーーー) 


llustrator: Jun Satoh 


世界 が 指輪 の ゲー ト の 先 に 広がっ て 
じい る 、 と いう イメ ー ン で 捕 ま きま し 
。 

員 | worked on conveying an imade 
of advancing into a world beyond 
the gate of the magical rin9S. 


イラ スト レー ター : 塩谷 博明 
川 ustrator: Hiroaki Shioya 


今 使用 画材 今 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 の 絵の具 、 色 鉛筆 
* Acrylic colors and colored pencils 


今 使用 ボー ド 金 Boards used 
* 水 彩 紙 、BB ケ ント 紙 
* Watercolor paper, BB Kent paper 


プル ノイ ダー ドラコ ヨン 
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是 人 気 の ロ ー ル プレ イン グ ゲ ー ム 、 
| ジアン ッ タ シー ス ダ ー」 リ レール に だ 
アド ベン チャ ー ゲ ー ム と し て 構築 
だ だ も の で す 。 ス トー リー ば は 、 モ タビ 
ア 星 パセオ の エー ジェ ント で ある 
「 私 (主人 公 )」 に 友人 の 科学 者 | ケ 
ン ・ ミ ラー 博士 」 から 手紙 が 届い た 
`、 博 士 は 発明 品 と と も に 何者 か に 
連れ 去ら れ て し まい 、 博 士 の 妹 | ラ 
イラ 」 や 謎 の 男 | ル セ ロ 」 と と も に 、 
さま ざま な が 事件 を 解決 し て いく と い 
う も の で す 。 
In this story "|!" am the hero, an 
agent of Paseo on Motavia Star. 
have received a letter from "Dr. Ken 
Miller,′a friend of mine who is a 
Scientist. However, the doctor IS 
taken away along with his invention. 
The hero finds solutions to various 
problems in cooperation with "Lila," 
the doctor's sister, and a mySteriouS 
man “Luthero.′ This iS an adven- 
ture game based on the popular 
role-Dlayin9 9ame "PHANTASY 
STAR". 


一 ア ド ベ ンチ ャ ー ゲ ー ム な の で 、 ゲ 
人 ドー テー リー の ポイ ント と な る 

青い ブロ ー チ ” の 中 に 各 登 場 人 物 
を 配 し (主人 公 で は あり ませ ん が )、 
ブロ ー チ の 持ち 主 で ある 少女 ライ ラ 
を メイ ン に し て サス ベン スズ ス ドラ マ 押 
に 構成 し まし た 。 


呈 As | heard this was an adventure 
game, | arranged all the characters 
(excluding the hero) on the "Blue 
Brooch" which is a key point of the 
story. The composition of the game 
is like a Suspense drama focusindg 
on Lila, the owner of the blue 
brooch. 


ケン ・ ミ 
Ken Miller 
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Luthero 川 ustrator: Takashi AkaisIzaWa 


0 材 代 Drawing materials used 
アデ ク リル 、 ア クリ ル ガ ッ ンコ カー /( / 
* 時 0 Acrylic Gush, Colored ink 


念 使 用 ボー ド 今 Boards used 
* BB ケン ト 紙 (細目 ) 
* BB Kent (fine texture) 


欠 け サイ ズ 金 Size 
* ネ 270 X 210mm 
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一 ゲー ム 内 容 、 グ ラフ ィ ッ ク 、 サ ウ 
ンド な ど ご 完成 度 が 高い と 好評 だ っ た 
忍者 アク ショ ン ゲ ー ム 。 主 人 公 と 妨 
犬 が 連携 し て 敵 を 倒す シス テム が 、 
特徴 で 好評 で し た 。 忍 犬 が 主人 公 と 
も いえ る 面 日 い 設定 は 、 ア イデ ィ ア 
の 勝利 で す 。 ま だ た 、 敵 キャ ラ の 動き 
が トリ ッ キ ー で 意外 性 が あり 、 そ こ 
に 人 気 が 集 中 し た ゲー ム で す 。 

慎 This is a popular ninja action 
game with a qood story, and high- 
quality qraphics and sound. One of 
the most popular things is that the 
hero and his dog destroy the enemy 
together. In this funny story, the 
dodg appears as a hero. lt can be 
said that the popularity of this game 
reSults from a good idea. Another 
reason for the popularity is that the 
enemy characters make tricky and 
unexDected movementS. 


是 人 ハリウッド 製 の 忍者 映画 を 思 
せる 設定 こ 雰 囲 気 か ら 、 動 的 な 構図 
は どう だ の ろう つ と 考え まし た 。 主人 
は アメ スコ ニュ ニ の に ーー ロー で を 二 議 し て 
いま す 。 動き の ある ダイ ナミ ッ ク な 
も の が 好み な の で 、 構 図 を まとめ す 
ざ な いよ うに し て いま す 。 


時 Considering the setting and 
atmosphere which are asSsociated 
with a Hollywood style ninja movie, 1 
decided on a dynamic composition. 
Since the hero iS consclious Of beind 
an American comic hero and likes 
dynamic things, | took care not to 
arrange the composition too Dar- 
ticularly. 


イラ スト レー ター : 佐藤 樹 到 


lllustrator: Jun Satoh 


佑 使 用 画材 Drawing material used 
* リ キテ ックス ※*Liquitex 


急 使 用 ボー ド 人 急 Board used 


*F10 キ ャ ン バ ス ボー ド ※*F10 canvas board イフ ス ドレ シー ダー: 1 
株 式 会 社 け サンヨー 


氏 け イズ 多 Size 川 ustrator: SANYO LTD. 希 
ネ F10 
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合 に 有する 魔力 に よっ て 強力 な 忍 
術 を 操る こと が で きる と いう 伝説 の 
秘 剣 [ 龍 剣 |。 こ の 龍 剣 を 持つ 龍 の 


忍者 | リュ ウ ・ 八 ヤブ サ 」 が 謎 の 軍 
団 に 襲わ れ 、「 龍 語 」 を 巡っ つて 激 し 


い 戦 い が 始ま り ま し た 。 古都 京都 ・ 
夜 の 港 ・ 摩 天 楼 と ラウ ンド ご こと の 美 
し い 育 景 が 特徴 的 で す 。 ま た 、 リ ュ 
ウ ・ ハ ヤブ サ の 壁 張り つき の 上 トト 移 
動 の コミ カル な 動き は 、 必 見 の 価値 
が あり ます 。 


男 This is the story of the "Dragon 


Sword" based on a legend where a 
SWOrd having madgical Dower can 


リー ルム | り 史 生 マッ 「8 
- まわ り に フチ が つい て いる の で 、 イ 
ラス ト の 持つ 勢い を 殺さ な いよ う 
意 し まし た 。 ミ サリ イル や 有朋 か ら の 閲 
光 な ど を 切り 抜き 処 理 で 生か し て い 
ます 。 


According to the given format of 
a Game Gear package, a mardin 
should remain on the circumfer- 
ence. | tried not to Spoil the power 
ofthe illustration. For the final 
weapon, | made use of the clippings 
of the pictures of the light from a 
ョ SWOrd and a miSSile. 


exercise intensive arts of Ninja. A 
Ninja "Dragon Peregrine" who has 
the Dragon Sword with him is at- 
tacked by a mysteriouS army COrDS, 
and a fierce battle starts. A major 
characteristic of this game lies in the 
beautiful background scenery of 
each round such as the ancient city 
Kyoto, a harbor at night and a Sky- 
SCraDer. In addition, comical Ver- 
tical movement of Dragon Peredrine 
while clinging to the wall is certainly 


wOrth seein09. 
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アイ ディ ア を 練る 時 点 で 考え た の 

は 、 構 図 を 破綻 さけ たら 面 曰 い の で 
は な いか 、 と いう こと で す 。 そ の 人 破 
細か が から ダイ ナチ ミック な アク ショ ン 人 性 
が 表現 され れ ば 面白 い だ ろ つこ 。 最 
終 的 に は それ ほど 館 綻 し ま ビ ん で し 


What struck me first when | was 
developing an idea was that it might 
be interesting if | could destroy the 
composition and that it would be 
amusing if dynamic actions would 
come Out of such destruction, 
though finally | made no remarkable 
destructlon. 


イラ スト レー ター : 佐 膝 樹 


Illustrator: Jun Satoh 


僅 使用 画材 欠 Drawing materials used 
アク リル 絵の具 (リキ テッ クス ) 
※ ネ Acrylic paint (LiquiteX) 


急 使用 ボー ド 念 Boards used 
* ネ キャ ン バ ス ボー ド ※* Canvas Board 


銀 け イズ 多 Size 
* 360 X 514mm 


半音 人 は モニ で 四 面 の 絵 を 液晶 画面 に 移植 し 
ます の で 、 当 然 表現 力 が 劣化 し て し まい ます 。 
そこ で 、 こ れ を 極力 抑え る よう に 細心 の 注意 を 
は らい まし に た に 。 キ エラ フラ 1 て L (TL  「 TI 
ド 仕様 の 変化 に よる アク ショ ン 数 エネ ニー 数 、 
アイ テム 数 の 制約 を 受け る た め 、 そ れ ら の 取捨 
選択 に つい て 十分 只 味 し 決定 し まし た 。 

With respect to the backqround, since the 
pictures from the monitor screen were to be 
transplanted onto the liquid crystal screen, | paid 
close attention to minimizing 【he possible 
deterioration in quality. Concerning the cha- 
racters, the numbers of actions, enemieSs and 
items were restricted depending on changes in 
the specifications of hardware. So, in making 
choices on such matters, we decided only after 
careful examination. 
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庄 泊 手 な アク ショ ン と キャ ラク ター 
の リア ル な 動き が 特徴 で 、 傍 中 に 3 
D り ジョー ディ ング と ハイ スピ ー ド の 
強制 スク ロー ル の シー ン が 導入 され 
て いま す 。 地球 を 侵略 し に きた 容貌 
怪 実 の 敵 エ イリ アン を 倒し て いく と 
いう 単純 明快 な ス トーリ ー と リア ル 
な 動き ぎ 、 特 に 、 ク ネ ク ネ と し た 動き 
が 話題 に な つた ゲー ム で す 。 

量 The characteristics of this game 
are outstanding actions and realistic 
motions of the characters. 3D 
shooting and high-speed forced 
scroll sceneSs are introduced in the 
game. The story iS simple and 
clear. In particular, the creepin9g 
motion of the alien is a key feature. 


詩 イ ラス ト の 依頼 時 に 縄 密 な ラフ が 
あっ た の で 、 構 図 に は 時 間 を が けず 
に で きま し た 。 色 彩 で 気 を つけ た こ 
と は 、 ご どうすれば 毒々 し く 、 迫 力 の 
ある 画面 に な る か と いう つこ と で し 
ee 

時 Thanks to the detailed rough 
available, it took less time for me to 
make a composition of the iuS- 
tration. | selected colors that would 
reSult in a gaudy, dynamlc illuS- 
tration. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
Illustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM 「) 


信 使 用 画材 今 Drawing materials used 
ポラ ジー イ ツク 、 ガ ッシュ 、 ポ ボス ター カラ ー 
* Colored ink, Gouache, Poster color 


佑 使 用 ボー ド 今 Board used 
* ク レセ ント ボー ド ※*Crescent Board 


エイ リア ンス 
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SEGA 1988 


圏 ア ゲー ケ ー ド か ら 移 植 ご され た 横 ス ク 
ロー ル ア ク ショ ン ゲ ー ム 。 主 人 公 は 
体内 の 力 が 活性 化し 精神 力 が 極限 状 
態 と な か つっ た と き に 、 獣 戦士 に 変身 す 
る 能力 を 持つ 獣 人 族 と いつ 種族 。 こ 
の 主人 公 は 敵 が 隠し 持っ て いる ズ スピ ビ 
リッ ト ボ ー ル を 取る こと で 、 獣 人 族 
と し て 能力 を 発揮 する こと が で き 、 
] 面 が か が ら 5 面 ま で で ウエ アウ ルフ 、 
だ ラニ コッ 、 た の 、 ウ 生 
の 4 処 、p エ アコ ヨー ルド ルフ 
の 5 種類 に 変身 で きま す 。 

咽 This is an action game with a 
lateral-scrolling function tranSs- 


planted from the arcade version. 
The hero is from the "Beastmen 
Tribe," where people have the st- 
range ability to turn themselves into 
beasts by activating their physical 
and mental powers. The hero de- 
monstrates his ability as a beast- 
man by capturing a spirit ball hidden 
by his enemy. He alters himself 
through the first to the fifth phases: 
"Were Wolf," "Were Dragon,′" "Were 
Bear," "Were Tiger' and "Were Gold 
Wolf". 


諾 メガ ドラ イブ な ら で は の 情報 量 を 
表す た め 、 濃 密 な 雰囲気 が 出る よう 
し まし た 。 主 人 公 は 獣 人 な の で 旋 強 
ざ を 強調 じ た つ も り で す 。 ま 大 ケー 
ス を 育 か ら 見 た と き に も 、 そ こ に キ 
ヤラ フク クン の の ポポ つ し で と この 
よう に 店 頭 に 並べ られ て も アピール 
本 6 よう つう し し まし 。 

呈 In order to demonstrate great 
detail available only with Genesis, | 
tried tO exDreSS a DrOfound at- 
mosphere on the screen. | intended 
to emphasize the vigor of the hero. 
Moreover, | arranged the characters 
SO they could be recognized even 
when the case is seen from the 
backbone side. By doing this, | 
hoped to ensure that consumerSs 
would be attracted to the package 
redardless of how it was displayed 
in the storeS. 


イラ スト レー ター : 佐藤 道明 
lustrator: Michiaki Satoh 


今 使用 画材 欠 Drawing materials used 
まあ 2 ポテ デ テッ タス ご こ カ ッシュ 、 パステル 、 凶 親 
* Liquitex, Gouache, Pastel, Colored pencils 


信人 使用 ボー ド 金 Boards used 
* BB ケン ト *BBKent 


久 サ イズ 金 Size 
* 364 ※X 515mm 


田 超 A 級 特務 機関 貞 の 「 ベ ン 」 と 「 ア 
ン デ ィ 」 の 2 人 は 世界 で 最小 、 か つ 
最強 の アー ミー と 呼ば れ て いる 男 た 
ち で す 。 ゲ ー ム 内 容 は この 2 人 を 上 自 
在 に 操っ て 、 敵 の 基地 に 侵入 し て 制 
限 時 間 内 に 時 限 爆弾 を セッ ト し て 無 
事 脱出 する も の で 、 ホ トッ プ ・ ビ ュー 
画面 の 爆発 の 場面 は 迫力 が あり ま 
す 。 ま た 、 分 割 画面 に よる 2 人 協力 
プレ クイ も で きる クー ト で す 。 


時 'Ben' and "Andy" in this story are 
members of the Ultra "A” Class 
Secret Service which is called "the 
smallest but strongest army in the 
world.′ The game players may free- 
ly manipulate Ben and Andy to 
make them invade the enemy base, 
place atime bomb within the limited 
time and escape safely. The ex- 
plosion scene Of the top view screen 
has quite a powerful effect. The 
game can De played also by two 
players cooperating with each other 
uSInd a SDIlit Screen. 


〈PACKAGCE DESIGN)〉 


_ ゲー ム 画 面 の 静止 画像 を ビデ オプ 
リン ター で 出力 、 そ の 出力 素材 を 地 
級 と し て 使用 し て いま す 。 ゲ ー ム 画 
面 も ビデ オプ リン ター を 使用 し て い 
ます 。 

_1photographed the stil image on 
the game Screen usinq avideo 
printer and devised a woven 
pattern. The video printer was also 
used for the game screen. 


090 


(CREEN SIOTS〉 


時 2 画面 分 割 で マッ プ は 完全 谷 陣 で す が 、 プ レ 
イヤ ー に は 多少 パー ス が つけ て あり ます 。 真 上 
か ら 見 て も カッ コ い い ア クシ ョ ン と いっ と ころ 
は 苦労 し まし た 。 背 景 も や 真 上 か がら 見 た も の に し 
て は 、 高 低 の わか りや すい も の に な っ た と 思っ 
て いま す 。 

時 The screen is split into two parts and the map 
ijS based on a complete crane shot, but depth is 
offered more or less for game players. | had 
difficulty in making the actions look stylish even 
f viewed from above. | am satisfied with the 
backqround looking uneven when observed 
from directly above. 


NN:。 導 
ai 


- 内 
ーー に 
も し < ピピ 


za HHH-HURHERER 1 

ーー Ha コ Chine Bun 

HE 上 昌司 giffRD- HURDERER 

| ! 旧 ifachine Bun 
THTEKEHN 

で Sord 


RgHHHDR TLL 
" ち tFi に = 


で ビー に と で て に で で と ビジ ピジン イン イジ ジス な po 
トミ ュ っ ト つつ もう つつ コ うつ ココ セオ フン いも 


時 ゲー ム 画 面目 体 は 上 か が ら の 見 下ろ 
す 画 面 で す が 、 イ ラス ト は 地面 か ら 
見 上 げた 構図 に し て 、 変 化 を 出し て 
み ま し た 。 

呈 The game screen itself was a 
crane shot (made by Iooking down 
from the above). But to give a 
Variety, | made a composition as 
from a ground level perspective. 


イラ スト レー ター : 木村 英文 
llustrator: Hidefumi Kimura 


ALE 文 KIDD IN THE 
ENCHANTED CASTLE 


アレ ックス キッ ド 
ーー 天空 魔 城 一 


⑥ SEGA 1988 


記 豊 富 な アイ テム や 乗物 を 駆使 し 
て 、 様 々 な トラ ッ プ を クリ ア す る ア 
クシ ョ ン ゲ ー ム 。 敵 の キャ ラク ター 
と の 勝負 を ジャ ン ケ ン で 行う の が こ 
の ゲー ム の 特徴 。 が わい らし い サ ル 
を マン ガチ ッ ク に 擬人 化し た 主人 公 
0 デレ ルツ ダ スズ スキッド * ダー 
ル 」 は 、 セ ガ の マー ク (前 家庭 用 
ゲー ム 機 種 ) 時 代 か ら の 代表 的 な キ 
2 ター で 。 アレ し ックス トド キツ 
主人 公 と な っ て いる ソフ ト は 全音 
で 4 つ あ り ま す 。 

呈 This is an action game in which 
9ame players can enjoy avoIdin9 
many trapS uSing various items and 
vehicles. The big feature is to play a 
9ame Of "rock-paper-Scissors” with 
the enemy character. 「he hero 


(PACKAGE DESIGN) 


_ ロゴ は タイ トル 画面 を 拡大 し て 、 
ロッ トリ ング で 描き 起こ し た も の 。 
背 表紙 に か わい い 感 じ の 地紋 を ひい 
た り 、 主 人 公 の 顔 の カッ ト を 入れ て 
- ゲーム の 楽し い 雰 囲 気 を 出す よう に 
し まし た 。 | 
_ The logos were drawn by enlarging 
the title screen and employing a 
te ue known as "rottoring'. 


ドン プレ デ テリー 
Prairie dod 


"ALEX KIDD," made by personifyind 
a cute monkey comically, has been 
one of Sega's typical characters 
since the Sega MARK 中 (previous 
home game model). Four ALEX 
KIDD titles are available. 


キッ ヨリ ー 
Woodsman 


、 較 ゲ ー ム キャ ラク ター デザ イナ ー と and 1he. background deslgner 
背景 デザ イナ ー の 292 人 で 合作 CO 、 cooperated to illustrate the software 
ルリ ケー ジ イラ スト を 描い て いま package. 「he enemy characters 
9 2 ゲー ム 中 の シー ソ に ある ピラ ミ were laid around cute, cheerful Alex 
ツ ド と 砂漠 を 舞台 に 、 元 気 で か わい Inthe pyramid and desert scenes of 
い ア レッ クス を 中 心 に 敵 キ ャ ラ を 配 the game. We tried to make com- 
し 、 コ ミカ ル な 絵 に な る よう に 心 が calillustrations. 
ENGN BS 寺 。 二 イラ スト レー ター : セガ ・ 研究 開発 部 
置 The 9 川 usutrator: SEGA Research and Development 
MM Dept. 


使用 画材 < | Ni materials used 「 / 、 NNSNSs 
* カ ラー トー ン 、 リ キテ ックス 、 パ ステ ル 、 い 。J あ SN WP 


* Color tone, Liquitex, Pastel 


ョ aracter designer 


ビー ブー ン 
Beeboon 


キッ キッ キ 
Kikiki 


| 

| 

プッ ンコ ロー ラー 
Beetle 

| 


過 ジ ベタ ーー ニル ルド は ピー クー ド 
版 で 遊ん だ こと が あり 、 当 時 は や る 
きざし を 見 せ て いた HPG を うま く 
の 2 当り 2 の 人 に / レ リン シン し と あ 
っ て 、 と て も 新鮮 で し た 。 主 人 公 を 
少し 幼く 描い て し まっ た た めか 、 ビ 
ッ ク リ マン の よう だ と いう 評価 が あ 
り ま し た 。 技 法 的 に は 特に 疑っ つた こ 


と は し て いま せん が 、 主 線 は 今どき 
めずらし い ハ ンド トレ ス で 、 エ アブ 
ラ シ も 使っ て いま す 。 


時 | used to enjoy playing the arcade 
version of "MONSTER WORLD.“ 
This game was an RPG with heavy 
emphasis on action. | felt it fresh. 
Since | drew the hero a little bit 
childishly, Some people Said that the 
hero was like "Surprise Man.” | did 


ワン ダー ホ ポー イ V 
ー モ ンス ター ワー ルド 四 一 
WONDER BOY IN 
MONSTER WORLD III 


@⑥ 1991 SEGA ORIGINAL GAME @ 1989 WESTONE 


not do anything technically special 
but | drew the main lines by hand 
(which is out of fashion nowadayS), 
and also used an air brush. 


イラ スト レー タ : 家 入 赤 福 (ば ん よめ ) 
川 ustrator: Akahuku leiri (PANYOME) 


念 使 用 画材 金 Drawing materials used 

* キ ャ ラク ター : セル 画 、 背 景 : ボス ター カラ 
ー ※*Characters: Cell, Background: Poster 
COlors 


念 サ イズ 多き Size 
* 260 X 220mm 


田 |[ ワ ンダ ー ボ ー イ 」 シリ ー ズ の 第 
5 作 目 。 ダラ フィ ッ ク を バス テル カ 
ラー で まとめ まし た 。 登場 す る 愛 ら 
し い 主 人 公 や か わい い 敵 キャ ラク タ 
ー た ちの 動き も 軽快 で 、 夢 の ある フ 
ァ ン タ ジ ッ ク な が 世界 を 凡 り あげ て い 
ます 。 キ ャ ラク ター の 動き や トラ ッ 
プ の 工夫 な ど ア クシ ョ ン 性 も 洗練 ご 
れ て 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 傑作 の 1 
つと な っ て いま す 。 


Village 


ドラ ゴン の 村 の 長老 
Elder of the Dragon Village 


リリ バト 村 の 村長 
Chief of the Lilliput 


叶 This is the fifth edition of the 
"WONDER BOY" series. Pastel 
colors are used for the graphic 
display. The lovely hero and pretty 
enemy characters make Monster 
World dreamy and fantastic. 「his is 
one of the best action games, haV- 
ing sophisticated actions including 
character movements and trap 
IdeaS. 


スー バー スケ ルト ン 
Super Skelton 


勇者 シオ ン 
The Hero "Shion" 


占い 師 


妖精 の 女王 エレ オノ ー ラ 


The Fairy Princess "Eleonora" 


Fortune Teller 


デラ ゴウ 0⑳ 誠 。。 


MONSTER WORLD II 
Dragoan'S TrapD 


ORIGINAL GAME @⑥ 1989 SEGA / WESTONE 
REPROGRAMMED GAME @ 1992 SEGA 


員 モッ ンス ター ワー ルト 1」 シ リーズ 
の 基本 で も ある 愛らしい キャ ラク タ 
ー た ち を 、 古 代 の 世界 に 登場 させ ポ 
ッ プ な 感じ で まとめ て いま す 。 こ の 
の ーー は 、 ル アウ ショ ッッ グー に 
ルプ レイ ング ゲー ム の 要素 を 加味 
し 、 新 し い ゲ ー ム ジャ ン ル を 確立 さ 
せ た も の と いえ ます 。 ま た 、 主 人 公 
が 5 つの 変身 バー ジョ ン を 持ち 、 そ 
れ ぞ れ の 特技 を 生か が かす と いう ゲー ム 
内 容 も 斬新 な も の と いえ ます 。 


「「his isS an action game to which 
the elements of a role playing 9ame 
are added. |t can be said that this 
title established a new qame cate- 
gory. Cuddly characters which are 
indispensable for the "MONSTER 
WORLD" series appear In the 
ancient world like pop art. The 
game has a novel story. 「he hero 
can transform himself into any one 
of five characters to show the 
Special talent of each character. 


| この ゲー ムギ ア 版 は 自由 に デザ イ 
ン を し て いま す 。 仕 上 が り が 立体 に 


な る こと を 意識 は せ ず に レイ アウ ト し 


まし た の で 、 フ イ ギ ュ ア 制 作 担当 の 
万 攻 汗 内 人 せ で し まし し だ < 
い 間 、 フ イ ギ ュ ア 制 作 を し て いま せ 
ん で し た の で 初期 の も の と 後期 の も 
の と で の 精巧 ご が 段違い で す 。 

| designed the ilustrations of the 
Game Gear version freely. Since | 
made a layout without being cons- 
ciouS Of it being a 3D image, | gave 
much trouble to Mr. Nakajima, who 
was in charge of makindg the figure. 
Since no figure has been made for a 
long time, the latest figure iS more 
elaborate than the initial one. 


イラ スト レー ター : 吉原 正 訓 、 フィ ギュ ア 制 


作 : 中 嶋 秀 夫 (株 式 会 社 ウ エス トン ) 
llustrator: Masanori Yoshihawa, Figure making 
Hideo MS 1006 CorD., ) 


使用 画材 @ Drawing materials used_ 
* イ ラス ト ・ ラ ニ ー イ ンク 、 0 2 : 石 粉 
箱 土 、 リ キテ ックス ( 


ネ NHG00DS Color inkS, 明 ES 2 MI 


使用 ボー ド 金 Board Ma し 
* ク レセ ント ボー ド  * Crescent board 


ゅ け サイズ 多 Size 

* イ ラス ト : 257 X 364mm、 フィ ギュ ア : 紙 
33 X 横 24.5 X 幅 12mm 
* lllustrations: 257 X 346 mm, Figures: (H)33 メー 
(W)24.5 X(D)12 mm 


イラ スト レー ター : 吉原 正 訓 ( 株 式 会 
社 ウ エス トン ) 
llustrator: Masanori Yoshihara 
(Weston CorD.) 


SR 


マス ター スケ ルト ン 
Master Skeleton 


(PACKAGE DESIGN> 
ゲー ムギ キア 6 本 目 の 立 体 素 材 を 使 
用 し た パッ ケー ジ で す 。 立体 素材 の 
背景 部 分 を 切り 抜き 処理 し た つえ 、 
別 素材 を 合成 し て いま す 。 


_The 3D material of the second 
Game Gear IS used on the packade. 
The background of the 3D material 
iS cut off and combined with another 
material. 


098 


計 ゲ ー ム 中 の 敵 ボ ス が ユニ ー ク な の 
で G、 そ で そ 和 IM ECT ニー ウド に 、 そ し て 
個性 的 に 仕上 げ る よう に し まし た 。 
で きる だ け 動 き の あ る 構成 に し た か 
っ た の で 、 地 面 を 湾曲 させ 敵 キ ャ ラ 
の サイ ズ 比 を 意識 的 に 変え て 、 効 果 
を 狙っ て み ま し た 。 表 紙 、 裏 表紙 、 
育 表 紙 、 す べ て つなが っ て 一 作品 な 
の で す が 、 表 紙 単 独 で も 1 つの 作品 
と な る よう に 、 全 体 の 構成 、 配 色 に 


『/ 
げっ 


閣 


ORIGINAL GAME 
@⑥ SEGA / WASTONE 1988 


も 気 を 配っ て 所 いて いま す 。 


叶 As the enemy boss was a unique 
character in the game, | decided to 
create this design more Speclally 
and characteristically. | wanted to 
make as dynamic a composition as 
possible. |intentionally changed the 
size ratio of the enemy characters 
by curving the ground in order to 
show more effects. The front cover, 
back cover and Spine connect to 


REPROGRAMMED GAME @⑥ SEGA 1990 


WONDER BOY 正 
<ー モ ンス ター レア ー 


one another in series aS One WOrk. | 
also paid attention to the entire 
composition and coloring so that the 
ilustration on the front cover can be 
a single work by itself. 

イラ スト レー ター : 武藤 修 (株 式 会 社 サ ン ・ ク 
リエ ーション ) 

Illustrator: Osamu Muto (Sun Creation 
Corporation) 


念 使 用 画材 念 Drawing material used 
* ア クリ ル 絵 具 *Acrylic paints 


念 使用 ボー ド 人 久 Board used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* Crescent board #205 


念 サ イズ 多 Size 
* 515 X 728mm 


BE 


了 


9 
『 
9 
4 
邊 
| 


時 セガ の イラ スト で は 初期 の 作品 に 
な り ま す 。 背景 の ビル を 描く の に 非 
常に 苦労 し た の を 覚え て いま す 。 

時 This is Sega's initial illustration. | 
rememberthat | had much difficulty 
drawing the buildings in the back- 


drOunQd. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM 「) 


念 使用 画材 金 Drawing materials used 
を カ ラー イ ノン ク 、 ボス ター カラ ー 
* Color ink, Poster color 


念 使 用 ボー ド 金 Board used 
*EFH 画 紙 *Photographic paper 


再戦 闘 へ リコ プター|「 スー パー サン 
ダー ブレ ー ド 」 を 自在 に 操り 、 ゲ リ 
ラ 軍 の 兵器 を 破壊 する め シ ュー ティ ン 
グ ゲ ー ム 。 へ リコ プター の 操作 の 妙 
技 己 3 リロ シー ン 、 ス ベタ ロー ル シ ー 
ン が 人 交 互 に 展開 ご され 、 し が も リア ル 
な 兵器 が 登場 する グラ フィ ッ ク が 話 
題 に な つっ た ゲー ム で す 。 兵器 の 能力 、 
大 き さ な ご が 級 密 に 設定 され て いる 
の で 、 リ アル な 感覚 で プレ イ で きる 
と 恩 い ます 。 


男 This is a shooting game in which 
the player controls the combat 
helicopter "Super IThunder Blade'" at 
his/her will to destroy the weapons 
of the guerilla troops. ItS highlights 
include the sensitive respDonse Of 
the helicopter control, alternate 
development of 3D and vertical- 
SCroll Scenes, and realistlCc aDDear- 
ance Of the weapons. 「he weaponSs 
are acCCurately Dortrayed In Der- 
formance and size. 「he player can 
enjoy playing the game with a 
realistic feelin0. 


(PACKACE DESIGN> 


| 


| PT に k 


か つて は 、 メ イン イラ スト は 表 折 
だ け で 究 結 し て いた の で す ぴ が 、 て バカ ガ 
ドラ イブ か ら は 裏表 紙 ま で つなが る 
] 枚 の イラ スト を 使う デザ イン も 採 
用 され る よう に な り ま し た 。 こ れ は 
その 第 | 作 で す 。 デ ザ げ イ ン 見 更 が す 
ん だ も の は バラ ンス が と れ て いる の 
で す が 、 タ イト ル ロ ゴ や 写真 の 入っ 
て いな い 裏 まで 続い た イラ スト の 構 
成 や リラ ンス は 実 喘 し し TO 
_ Main ilustrations have come to an 
end only with front covers, but single- 
ilustration design covering the front 
and back covers has been used since 
the introduction of the Mega Drive. 
This js the first such work、 Designed 
ilustrations are wel-balanced but it is 
quite dificult to compose or balance a 
series of illustrations without title 
_logos or photographs. 


時 未知 の 強力 な エネ ル ギ キー を 使っ て 
地球 に 攻撃 を か ける エイ リア ン を 、 

類 最後 の 希望 で め る 特殊 制圧 戦闘 
機 「 ウ ィ ッ プ ラッ シュ 」 で 倒し て 
いく 、 横 スク ロー ル タ イ プ の メガ ド 
マッ イン ルリ ン ナ ル シ ョ ー チ ティ シン クダ 
ー ム 。 目 機 は 、 都 市 ・ 混 地帯 ・ 地 下 


ウィ ッ プ ラッ シュ 
惑星 ポル テ ガ ス の 謎 
Tine MysterY O* 
を Ine Plaanet 
Boltegaz 


@⑥ SEGA 1990 


還 典 型 的 な シュ ー テ ィング ゲー ム の 
イラ スト で す 。 | パー スズ ス を 強調 し て 
所 い て ほし い 」 と いう 依頼 だ っ た の 
で す が 、 い わ ゆ る 「 自 機 」 が パー ス 
の つけ に くい デザ イン な の で 、 痛 景 
と ビー ム 人 砲 の 光 跡 で 遠近 感 を 強調 し 
て み ま し た 。 裏面 の イラ スト は 、 ゲ 
ー ム 世界 の イメ ー ジ を 補 つ た め に 、 
無重力 空間 の 広々 と し た スケ ー ル 感 
を 意識 し て 所 き まし た 。 

時 This illustration follows the typical 
shootin9-game style. | was re- 
quested to draw to emphasize the 
DersDpective Overall. However, the 
shape of the allied plane was not 
suitable to express the dimension- 
ality so | compensated for this with 
the background effect and the beam 
track from a ray qun instead.In order 
to enhance the image of a game 
world, | paid special attention to the 
vast scale of zero-gravity SDaCe. 


イラ スト レー ター : 開田 裕治 
川 ustrator: Yuji Kaida 


今 使用 画材 念 Drawing materials used 
* リ キテ ックス  * Liquitex 


信 使 用 ボー ド 信 Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #260 
※*※ Crescent board #260 


念 サ イズ 久 Size 
ネ * 274 X 364mm 


要 寒 ・ 宇 冗 な どの 各 ス テー ジ の 途中 
に 現れ る アイ テム を 取り 、 パ ワー ア 
ッ プ する こと が で きま す 。 


量 This is an original Mega Drive 
shooting game employing horizontal 
scrolling. In the story a speclifically 
controlled combat plane "Whip 
Rush," which is the last hope of 
human beings defeats one after 
another the aliens attacking the 


earth with their strong enerdy 
weapons. The allied plane gradual- 
ly intensifies itS Dower by acquirind 
itemSs aDDearind In VariOuS Stades 
such as an urban district, Swamp, 
an underground fortress and outer 
SDaC6. 


5-LOC 


@⑥ SEGA 1990 


弄 | アフ ター バー ナー 」 な どの 流 
を くん だ 体感 アー ケー ド ゲ ー ム か ら 
の 移植 作品 。 ジ ェ ッ ト 戦 闘 機 を 操り 、 
英 戦闘 機 や 戦車 、 戦 艦 な ど を 破壊 し 、 
敵 基 地 の 壊 滅 を 目的 と し た 3 D タ イ 
200 ジ ショ ー デ ティ ッ ク ク ー ム で す 。 画 
面 は コク ピッ ト 内 の パイ ロッ ト の 視 
点 で 構成 され て いて 、 1 対 1 の ドッ 
グフ ァ イ ト を 中 心 と し た 雰囲気 が 味 
わ え る 作品 に な っ て いま す 。 


軒 This is a work converted from the 
"body-sensation" genre ComDrisind 
games such as "After Burner.” This 
IS a Shooting 9ame of a three- 
dimensional type where jet fighters 
destroy combat planes and battle- 
ships with the qgoal beinq anni- 
hilation of the enemy base. The 
scene IS juSt as would be seen from 
the cockpit. So, users can enjoy the 
atmosphere of a real man-to-man 
dod fight. 


イラ ス トレ ー タ ー : セガ ・ 研究 開発 部 
llustrator: SEGA Research and 
Development Dept. 


護 戦 闘 機 (飛行 機 ) の あり きた り の 
構図 に な ら な いよ うに 心がけ まし 
。 まだ 、 ご っ すれ は ほ は 族 天 に 、 そ し 
て 迫力 が の ある よう に 見 える か を 考え 
計ら 、 の 0 イフ スト に びり まし た 。 
還 | tried not to create an ordinary 
composition of a fighter plane. This 
production IS a reSult of my effort to 
make the scene as magnificent and 
DOwerful as DoSsiDle. 


me 


置 タ イト ル ロ ゴ は 、 ア ー ケ ー ド 版 の |G-LOC」 
と 同じ 書体 を 使用 し まし た 。3D の シュ ー テ ン 
ク ク ー ム で すり で 、 フ レイ ヤ 欄 り スー ルム し て 
画面 上 部 中 央 に 消失 する スピ ー ド 感 の ある 演出 
に し まし た 。 プ レイ ヤー 機 ・ 操 縦 語 ・ 背 景 等 ・ 
クフフ ラノ フィック は ポリ 請 ( 績 し まし | 。 

記 For the title logo lemployed the same 
lettering as that of the arcade version of "G- 
LOC.” Since this is a three-dimensional 
shooting game, Itried to give a sense of 


<〈 意 で 記 記 記 評 本 で 王 ) speediness by making the players plane zoom 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM T) 


今 使用 画材 人 Drawing materials used 
来 バ パス チル 、 カ ラー イン クン 、 ガ ガッ シ ョ 
* Pastel, color ink, gouache 


佑 使 用 ボー ド 急 Boards used and then disappear in the center portion of the 
* ク レセ ント ボー ド #310 upper screen. | unified the polygon-like graphics 
* Crescent board #310 of the player's plane, its cockpit and the 


background. 


アロ ー フ ラッ シュ 


⑥ SEGA 1990 


2 mv 包 / 
won/「 4 


『 。 。 ノ 生 NN 履 人 / 放 
り 太 す ーーー- 攻 と 7 ん / / 
和合 4 2 : f 慰 
レル ヽ 人 / ーー ニー グ / 4 た Sa / 


自 機 の 形態 を ロボ ッ ト と 戦闘 機 の 
2 種類 に 変形 べ せ て 、 状 況 に 応じ て 
攻撃 方 法 を 選択 し 、 宇 宙 空 間 で 戦い 
を 繰り 広げ る セガ オリ ジ ナ ル の シュ 
ー テ ィング ゲー ム 。 メ カニ カル な 敵 
機 ( 海 賊 船 ) の 動き や 宇宙 空間 の 痛 
景 の グラ フィ ッ ク は て いね い に 描 か 
れ て いま す 。 主人公 の 女の子 「 ス タ 
ー ナ ・ オ ー バ ル 」 が 登場 す の る アニ メ 
チリ クル オデ テニ ンク テ セ ント し 
ーション は 、 一 見 の 価値 が あり ます 。 
思 This is an original Sega shooting 
game. In this game, players may 
select suitable attackindg stratedy 
according to the situation. The plane 
can be transformed into a robot if 
neceSsSary. As for the enemy, ItS 
mechanical movement and the 
outer SDace aS itS Dackground are 
drawn very carefully. This game 
with the heroine Sterner Oval is 
certainly worth playind. 


ゲイ ング ラン ド 


⑥ SEGA 1988,1990 


セガ に 入社 し た ば か り の ころ 、 は 
じ め て イラ スト と デザ イン の 両方 を 
まま か ざれ だ た 作 吊 C す 。 ケ グー ム の 連 関 
気 を 出 そ うと 苦労 し て 、 描 き 込ん だ 
も の で す 。 

This is the first project | was 
9IVen upDOn 」Oinindg Sega. 1 had great 
difficulty in catching the true feeling 


of the game. 


イラ スト レー ター : 大 柴 宗 平 
上 ustrator: Sohhei Oshiba 


使用 画材 今 Drawing material used 
* ア クリ ル 絵 具 *Acrylic paints 


念 使 用 ボー ド 人 金 Board used 
* ク レセ ント ボー ド ※*Crescent board 


E ン 2 っ 3 寺 を 介 ここ ン 。 東 ヽ 寺 : 電 電 て 人 ジジ 等 電 に 
サイ ズ 金 Size 上 6 で 0 信 を 馬 4 馬 4 証人 9 の 987 上 8418 (an 較 到 LM RS SIM SM SM Ma 
* 364 X 515mm LeY | 旦 財 履 財 少 恒 中 」 ! 睦 間 星 馬 」 貼 」 


、 大胆 で 、 し か も 迫力 の ある デザ イ 
ン を 心がけ まし た 。 


_ 1endeavored to make a daring 
and dynamic desidgn. 
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package, but | had difficulty in 
deciding the designs of the female 
enemy characters. Drawing the cha- 
racters as they appear on the SCr- 
een may not alwayS end in SuCCeSS. 
| myself try to make them a little 
neater than those on the game 
screen. What do you think about It? 
| sometimes worry whether my 
drawing technique iS sufficient. 
Anyway, | want to create my Own 


world where | myself will be Sa- 
tisfied. 


イラ スト レー ター : 岩崎 政志 
lustrator: Masashi Iwasaki 


念 使用 画材 念 Drawing materials used 
ネリ キテ ックス 、 デン リル カッ シュ 
* Liquitex, Acrylic douache 


念 使用 ボー ド 念 Boards used 
* ク レセ ント #215 ※* ネ Crescent #215 


念 サ イズ 久 Size 
* 364 X 515mm 


軒 体 感 ゲ ー ム 用 の 第 1 絆 で あめ る アー 
ケー ド 版 を 含め て シリ ー ズ 3 作 目 に 
あたり 、 メ ガ ド ラ イブ 本 体 同 時 発売 
の ソフ ト と も な っ た も の で す 。 超 能 
力 戦 士 の 「 ス ペー スハ リア ー」 が 、 
モン スタ ー の 攻撃 や 体 当 た り 、 柱 な 
どの 障害 物 を 避け な が ら 、 シ ョ ッ ト 
ガン で 敵 キ ャ ラ を 撃破 し て いく シュ 
ー テ ィング ゲー ム で す 。 疑似 的 な 速 
近 法 を 使っ た キャ ラク ター 移動 に よ 
る 視点 変化 や 敵 キ ャ ラ の 動き が 話題 
に な り ま し た 。 


計 Here we give the third production 
of the "body sensation” serieSs 
including the original arcade 
version. The software and the 
original Mega Drive hardware were 
released at the same time. This is a 
shooting game where “Space 
Harrier," a WarriOor havIind SUDe「- 
natural powers, destroyS enemy 
characters with his shotgun while 
avOiding attacks. He must also 
avoid colliding with monsters as well 
as with barriers such as pillars. The 
changes in perspective along with 
the movement of characters by 
means of an imitated Derspective 
drawing have been well received, as 
has the innovative movement of the 
enemy characterS. 


(PACKAGE DESIGN> 


に 色 指定 に 苦労 し て 、 品 ゴ と 背 表紙 
の タイ トル 文字 を 何 回 か や り 直 し て 
いま す 。 


_ As Ilhad trouble selecting the 
colors, | had to work again and 
again on the logo and the ttle letters 
for the spine of the case. 


スズ ペー スズ 
バリ アー 
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時 家庭 用 ゲー ム や パソ コン な ど に も 
移植 され た ゲー ム の ゲー ムギ ア 版 。 
メガ ドラ イブ 版 の 前 作 に あたる スト 
で て 二 和 人 人 人 | リリ アー 」 が モ 
ンス ター に 占領 され た ドラ ゴン ラン 
ド を 救う た め に 戦い 、 全 1 の ステー 
ジ を クリ ア す る シュ ー テ ィング ゲー 


ム 。 アー ケー ド 版 の 雰囲気 を 、 ゲ ー 
ムギ ア の 小さ な 画面 に うま く 凝 縮 し 
て いあ る ソフト で す 。 

時 This is the Game Gear version of 
the original, which was also tranSs- 
planted into a family game and 
personal computer 9ame. In the 
story which is consistent with its 
GenesiS predecessor, the hero 


田 バ ッ ケ ー ジ の 表面 か ら 裏 面 ま で が 
1 枚 の イラ スト に な っ て いた の 1 
表面 だ け 見 て も 、 パ ッ ケ ー シ ンク 半 「 
て 表裏 つなが っ た 形 で 見 て も バ パラン 
ス が 取れ 、 様 に な る よう に 気 を つけ 
まし た 。 


時 As one large illustration was to be 
Spread over both the front and back 
surfaceS, | tried to make it look good 
whether only the front surface was 
seen Or the entire Dicture waSs 
SDread Out and viewed whole. 

イラ スト レー ター : 木村 英文 


llustrator: Hidefumi Kimura 


Harrier fights the monsters who took 
over Dragon land. He must defeat 
the boss of each stage and clear al 
of the twelve stages. The atmoSs- 
phere of the arcade version is 
SucceSSsfully condensed into the 
small-scaled screen of the Game 
Gear. 


咽 ゲ ー ム セン ター で 人 気 と な っ た 体 
感 ゲ ー ム の 移植 作 で す 。 メ ガ ド ラ イ 
ブ 版 で は タイ ム ト ラ イア ルレ ー ズ の 
AA ニル バー や モナ コク ラン ラリ や セテ 
ド 」 の ほか に F 1 グラ ンプ リ の 全 
16 レー ス を 戦い ワー ルド チャ ン ビ ピ 
オン シッ プ を 争う 本 格 的 な レー スズ スシ 
寺 コ レー ショ ン セ ー ド が 用 味 され て 


いま す 。F 1 ゲー ム の 決定 版 と も い 
える ドラ イブ ゲー ム で す 。 

呈 This is the home video game 
version of the "body sensation" 
game which iS popular in the game 
centers. In the Genesis version, In 
addition to the "Super Monaco GP 
Mode" which is the time trial race, 


スー パー モナ コ 
GP"" (MD) 
スー パー モナ コ 
GP'' (GG) 
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there is a full-scale race simulation 
mode in which the player competeSs 
in a total of 16 F1-GP races tO con- 
tend for the world championship. | 
is the most authentic F1 race game 
ever made. 


置 版 権 の 問題 上 、 実 在 の 人 物 、 現 存 
する F 1 カー の デザ イン が その まま 
使え な い の で 、 そ れ ら の イメ ー ジ を 
残し て 想像 で リア ル に 描き まし た 。 
パッ ケー ジ の 裏面 に 使わ れ た 人 物 の 
イラ スト は 、 ボ カシ を 多用 する た め 
エア ブラ シ だ け で 描い た 作品 で す 。 
呈 For copyright reasons, the 
designs of existing characters and 
F1 cars cannot be used as they are. 
Therefore, | drew the pictureSs as 
real aS DOSSiDble usind my Imad- 
ination to depict their images. 「he 
川 ustration of the characters used on 
the back of the package were drawn 
usSindg an air brush only, because It 
was neceSSary to use shadindg in 
many DlaceS. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM 「) 


島 使 用 画材 健 Drawing materials used 
りり 月 コー ゴル タ 
* Gouache, Colored inks 


俺 使用 ボー ド 人 Board used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* Crescent Doard #205 


俺 け サイズ 今 Size 
* ネ 297 ※ 210mm 
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GenesiS Type 


ウン 


! ゲー ムギ ア 版 
Game Gear Type 


イプ 版 


イラ スト レー ター : 株 式 会 社 サ ン ヨ ー 
- 川 ustrator: SANYO LTD. 
In order to give the player the 


true feeling of the game, | drew the 
picture as real, and as similar to the 
photograph, aS poSSiDle. 


リア ル な イラ スト は 、 ゲ ー ム の イメ 
ー ジ を プレ イヤ ー に 見 せる た め 、 で き 
る だ け 写 真 に 近い 仕上 が り を 出す よ 
320。 ly し だ 。 


( 人 で 條 ろ ど CE DESIG 
ゲー ムギ ア 版 
(Game Gear TyDe) 


メガ ドラ イブ 版 


SE ちら 提 さ SSGB 
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還 G G で は カラ ー 液 晶 モ ニタ ー を 使用 し て いま 
す 。 こ の 液晶 モニ ター は 発色 やゆ に じみ な ご どの 点 
で VDP と は 全然 違っ た 特性 を 持っ て いて 、 今 
まで の 絵描き と し て の ノウ ハウ が 生か せま せん 
で し た りり リ /|1H ロ 0 本 休 と 同 央 発売 だ っ 
) し (し し 用 リフ フィ レッ 上 LU LT 
オプ リン ター と 液晶 TV を 購入 し て も らい 、 色 
ボケ や に じみ の 少な い 絵 を 押 きま し た 。 

目 The Game Gear hardware unit uses a color 
liquid crystal monitor. This liquid crystal monitor 、 

has a property that is totally different from the 分 に 、 隠し 文字 ( e 文 字 ) が あう ます 。 
VDP in the coloring and bleeding, and | could (メガ ドラ イブ 版 ) 


熱帯 魚の よう な フォ ー ミ ュ ラ ー カ 
ー の カラ リノ クタ イケ ー し (7 
サイ ント | と て し ま 』 パク まき 目 
の 赤い 地 色 の 部 分 と 紫色 の 地 色 の 部 


と か ナ す を 
7s7 767 
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not make the best use of my know-how as an 
artist. Because this software was released at 
the same time as the GG unit | had no graphic 
seals for GG.・ Therefore, | purchased a video 
printer and a liquid crystal TV and drew the 
pictures with less blurs and SmuddgeSs. 


While selecting colors for the F1 
cars, | kept in mind the image of a 
tropical fish 一 bright and colorful. On 
the front of the package, two char- 
acters are hidden-one beneath the 
red and the other beneath the purple 
coloring. (GeneSiS TVDe) 


ュー 


」 ア ウト ラン (MD) 
アウ トラ ン (GG) 
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庄 起 人 気 と な っ た セガ の 体感 ゲー ム 
を 完全 移植 し た 、 公 道 レ ー ス の ドラ 
ジー8e エラン シン 人 組 、 カー スチ 
レオ か ら 流 れる BGM、 効 果 音 と サ 
ウン ド は 迫力 が あり ます 。 ま た 、 人 砂 


較 最 初 に 描い た アウ トラ ン ( マ スタ 
ーッ ルス テム ) の リメイク 版 で ロコ 込 
み で 押さ まし た 。 前 回 は 車体 の リア 
ビュ ー を 見 せ た 絵 柄 だ っ た の で 、 フ 
を バー スペ クティ フト 表 貞 し 
水上 だ 。 サウ オル メ し CC あ (上 キソ 
2 カー リリ スー リト モス ポー ツジ カ 
ー で ある と わか る よう に 絵 づ くり し 
で 9。 

時 This is a remake of the original 
Outrun (Master System), and | did 
the design woOrk on it, including the 
logo. Though the original version 
was a rear view Of a car body, this 
time | attempted to express a front- 
viewW perspective. | devised the 
picture composition so that a Super 
sports car may be identified even 
after it iS altered (into an exotic car). 


イラ スト レー ター : 渡邊 アキ ラ 
上 ustrator: Akira Watanabe 


今 使用 画材 書 Drawing materials use 

* ア クリ ル 系 絵具 (リキ テッ クス / ア クリ ル ガ 
年 介 炊 デ ィ ウ ム 類 )、 カ ラー ィ インノ ン 、 四 坊 
明 水 彩 (デザ イナ ー ス カラ ー 等 ) 

* Acrylic paints (Liquitex, Acryl douache and 
other mediums), Colored ink, Opaque water 
colors (Designers' Colors, etCc.) 


佑 使 用 ボー ド 代 Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* ネ Crescent Board #205 


婦 け イズ 欠 き Size 
* 182 X 257mm 内 
* ネ 182 XX 257mm or smaller 


漢 地帯 、 の どか な 田園 地帯 、 都 会 の 
夜 の ハイ ウェ イ と 変化 に 富ん だ 背景 
の グラ フィ ッ ク は きめ 細か く 仕 上 げ 
られ て いま す 。 ゲ ー ム 内 容 は ドライ 
ピング デ クニ ッ ク を 講 つも の で 、: 侍 
15 の コー スズ が あり 、 そ れ ぞ れ タ タイ 
ム 内 に 走破 する と 次 の コー スズ を 走れ 


る よう に な っ て いし) 事 ず 。 


〈⑤⑮CKEEN SHOTS〉 
置 セ ガ 大 ヒッ ト の アー ケー ド ゲ ー ム の 移植 で あ 
り 、 奏 快 な ドラ イブ 感覚 が 特徴 で す 。 コ ー ス 分 
岐 に より さま ざま な 背景 シー ン を 気持 ちよ く ド 
フィ ブフ で きま る の 0 ご こ その スク リー ショ ッ ト | を 
採用 し まし た 。( ゲ ー ム キア 版 ) 

時 The hit arcade game from Sega has been 
converted to this game with the main chara- 
cteristic being its refreshing sensation of drivin9. 
Owindg to the variety of scenes uSers Can enjoy 
the background during their comfortable drive. 
(Game Gear Type) 


時 This is a highway driving game of 
the "body sensation" genre. You 
can enjoy the powerful Sound 
effects consisting of engine noiSe, 
BGM from a car stereo, etc. The 
background draphics such as a 
desert, a mild rural landscape and 
an urban highway at night have 
been created with careful attention 
to detail. The driver must show 
great technique to progress through 
the game. If you can drive through 


a COurSe within the time limit, you 
can 9o on to the next CourSe. 


〈 更 ACKAGCE DESIOY 
_ 檜 円 の イラ スト を メイ ン に 明る く 
スッ キリ し た に 7 リロ イ ンー し ケ 
ー ジ の 表裏 は 別々 の 雰囲気 に し まし 
た 。 色 使い は 統一 性 の ある も の に 仕 
上 げ リン し うす ーー 


_ With an elliptical ilustration as 
_the main picture. by means of 
unified coloring, the entire work has 
tumedouttobebrightandclear. 。 


アー ケー ド ゲ ー ム を 移植 し た ドラ 
イン クー テム 。 、 王 コー ヨー クン な 出発 し 
て 。 レ ワラ ノド トン 、 ピッ ツク ルー ンク 、 
ロサ ン セ ルス と 4 ス デ ー ジ 作 」6 の 
コー ス を 走破 し な が ら ア メリ カ 大 陸 
を 横断 し て いき ます 。 そ の 名 の と お 
り 、 最 新 の ター ボ を 備え つけ 、 チ ュ 
ー ン ナッ プ を 施し て いる の で 授 力 の 
ある スピ ー ド が 楽し め る ゲー ム で 
す 。 

This is a driving 9ame conversion 
from the arcade hit. Starting from 
New YOrk, playerS are tO CroSSs 
America with main checkpoints 
being Washington D. C. , Pittsburgh 
and Los Angeles, totaling 4 stages 
and 16 courses. As indicated by the 
game title, the car IS eduiDped with 
a turbo engine of the latest design, 
SO USerS Can enlOy extra DOWer 
while driving. 


_ | 枚 の イラ スト を 、 表 面 か ら 裏 面 
まで の 全 箇 に レイ アウ ト し て いま 
す 。 和文 ロゴ タイ プ も アメ リカ 国旗 
の 赤 、 曰 、 青 を 基調 に 色 指 定 レ イア 
ワ フト し て の み の ま し た 。 

_ The illustration covers both front 
and back surfaces. For the JaD- 
anese Iogo, we specified the base 
colors of red, white and blue as 

used in the US flad. 


ター ポア ウト ラン 
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これ まで の アウ トラ ン に ター ボ が 
つい た こと で 、 タ ー ボ の ブー スト 圧 
を 上 げた と き の 感 じ を 表現 し まし 
た 。 ゲ ー ム の 内 容 が アメ リカ 横断 な 
の で 、 フ リー ウェ イ を 走っ て いる シ 
チュ エー ショ ン に し まし た 。 標識 
(ルー ト No.、 地 名 な ど ) は 地図 で 
確認 し て いま す 。 全 体 的 に 仕上 が り 
が 重く な る の を さけ て 、 リ アル に な 
らら な いま う 注 意 し まし た 。 


As the word "turbo" ijS added to 
the original "Outrun” in the game 
title, | intentionally emphasized the 
image of a turbo with its heightened 
boost pressure. Since the object is 
to cross America, | set the situation 
of driving on freeways. | checked 
the signs (route number and nameSs 
of places) using maps. In order not 
to overemphasize reaching the goal, 
| avoided making an imadge too real- 
IStIC. 


で ラス トド レー クー 抽 貞 だ 手 ラ 
川 ustrator: Akira Watanabe 


使用 画材 佑 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 絵具 (リキ テッ クス / ア クリ ル ガ 
ッシュ 他 メ ディ ウム 類 ) 。 カラ ー イ シク 、 不 透 
明 水 彩 (デザ イナ ー ス カラ ー 等 ) 
* ネ Acrylic paints (Liquitex, Acry| gouache and 
other mediums) , Colored ink , Opaque paints 
(Designers' Colors) 


使用 ボー ド Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* Crescent Board #205 


まま イス Size 
* 257 メ 364mm 


スー バ パーリ アル 
バス ケッ ト ポ ー ル 
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較 全 体 を セピア 調 に お さえ て 人 物 の 
表情 、 手 定 の 筋肉 の 動き を 強調 し 、 

ビー ド 感 、 躍 動 感 が 出る よう に し 
て 、 ま た スポ ー ツ 選手 の 相 張 し た 一 
瞬 の 動き を と ら え た 形 に し て 据 力 あ 
る 画面 に な る よう に 心がけ まし た 。 
是 The main background color is 


ス 


sepia so that the expreSSionS, 
movements of hand and feet 
muscles of the athletes stand out. 
In addition, the screens display the 
speedy and lively action as well as 
the quick movements of the athletes 
who are giving their all. 


イラ スト レー ター : 米島 義明 (ROOM T) 
川 ustrator: Yoshiaki Yoneshima (ROOM 「) 


念 使 用 画材 今 Drawing materials used 
まみ ジョ 、 カ ラー イン グ 、 リ キテ ックス 
* Gouache, Colored inks, Liquitex 


今 使用 ボー ド 金 Board used 
* ク レセ ント ボー ド #310 
* Crescent board #310 


隆 用 水 こ いつ ス ポー ツタ イナ ミッ 
ク さ 、 真 剣 勝負 と いう イメ ー ジ を 出 
す よ うに 努め まし た 。 ま た 、 授 力 が 
出る よう に も 注意 し まし た 。 


量 | tried to express the dynamic 
power Of baseball, as well as the 
atmosphere of areal game. | tried 
to express the forcefulness of the 


@⑥ SEGA 1989 


イラ スト レー ター : 塩 合 博明 
川 ustrator: Hiroaki Shioya 


9aITIe 8S well 健 Boards used 
* BB ケン ト 紙 *BBKentpaper 


佑 使 用 画材 千 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 の 絵具 、 色 鉛筆 、 カ ラー イン ク な 
由 

* Acrylic paints, Colored pencils, Colored Ink 


今 使用 ボー ド 


プロ 野球 スー パー リー ク 1 


IBM BIS プロ 野球 公式 記録 使用 
) 1991 SEGA 


P) 


(C 


軒 専 門 は スー パー リア ル の メカ ニッ 
ク な 0 で 号 真 を 攻 に し た 4 ィ ーー 
ュ 風 の 作品 と いう 注文 は 面 食 ら いま 
し た が 、 学 生 時 代 の 平面 構成 を 思い 
出し な が ら 描 いて み ま し た 。 
還 My specialized field IS "Super 
real" mechanics. So, | was surprised 


to receive an order of a collage-like 
work based on photography. 
_Anyway, | enjoyed working on it 
utilizing the plane composition | 
learned in my school dayS. _。 


_ プロ 野球 182 球団 の それ ぞ れ の チー 
ムカ ラー に 影響 を 出さ ず 、 ま た プロ ス 
ポー ツ の 更 快 な イメ ー ジ を 損なわ な い 
た め に 曰 地 を 基調 に レイ アワ ウト し て い 
ます 。 


_ In deciding on a Iayout, | used white 
color as a base so Ihat no influence 


ョ ラス トレ し レー ター 、 人 克 大 

Ilustrator: Masao Satake ] ea 
念 使用 画材 欠 Drawing materials used 
ネ 7 ペイ ンカ スー イン バク 、 ーー お 豚 スタ 2 
ラー * Holbein colored ink, Nikka poster color 


念 使 用 ボー ド 金 Boards Used ーー 0 ー 、 
* KMK ケ ント (両面 ) Jo 。 
* KMK Kent (white on both sides) ーー 


might be given on the team colors of 

the existing twelve pro-fessional 

baseball teams. | also tried not to 

Spoil the exciting imade of professional 
SDOTtS. 


62 


多 サイ ズ 人 旬 Size 
* 364 X 525mm 


この ゲー ム は プロ 野球 12 球 団 か ら チ ー ム 名 、 選 
名 な どの 使用 許諾 を 得 て い ます 。 
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_ 己 ちゃ ご ちゃ させ る と わか り に くく 
な っ て し まい ます の で 、 野 球 ゲ ー ム の 
パリ シン に だ に わり リド すく する た の 
に 、 メ イン イラ スト を 全面 に 出し た デ 
ザイ ン に し まし た 。 

_ | thought screens with too many things 
mixed uD would be hard to recognize. 
Therefore. to make Sure Consumers 
recognized this as a baseball game 
package, | made the ilustration fl the 
entire front surface of the packadge. 


HYPERK PKO BASE 了 BALL 


⑥ 1992 SEGA 
この ゲー ム は プロ 野球 12 球 団 か ら チ ー ム 名 、 選 手 名 な どの 使用 許諾 を 得 て い ます 。 
IBM BIS プロ 野球 公式 記録 使用 


ev の Wood 


2 


軒 野球 と いう スポ ー ツ の 印象 的 な フ 
ォ ー ム を 基本 に 人 物 を 構成 し 、 前 年 
度 の 勝利 球団 の ユニ フォ ー ム カラ ー = 唱 識 細 較 
を メイ ン に 配色 し て 、 全 体 的 に 明る 全 二 、ー 
い 色 使い で 表現 し て み ま し た 。 


員 | designed the characters to bring 
forth the impressive image of pro 今 使用 画材 発 Drawing materials used 

リキ テッ リル ベイ ン 水 彩 絵具 
baseball. | based the color Scheme . に 0 人 SW 

* Liquitex, Holbein watercolor paints 

on the uniform colors Of the previouS 
years championship team, and tried 
to keep the image bright overall. 


上 ustrator: Haruhito Tomobe 


念 使 用 ボー ド 人 金 Board used 
* ま キャン バス ボー ド *Canvas board 


今 サ イズ 金 き Size 
イラ スト レー ター : 友部 晴 仁 * 257 X 364mm 


プロ 野球 スー パー リー グ 選 D 


@ 1992 SEGA 
IBM BIS 公式 野球 記録 使用 
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PACKAGE DESIGN> 


パイン イ ラス ト を コラ ー ジ ュ っ ぼ 還 イ ラス ト の 構図 は デザ イナ ー か が りら 。 。 イラ スト レー ター : 大 柴 宗 平 
し イフ スィ 「 し し ( 1 ま < 合 定 が あっ た の で 、 そ れ に 合わ せ て llustrator: Sohhei Oshiba 
UM L「/ し まし し 曲 コ が 5 5 3 
目立っ て し まっ た よう な 感じ も あり 野球 の 投げ ・ 打 つ ・ 走 る 人 姿 を 表現 し 今 使 用 画材 人 急 Drawing materials used 
0 まま し た 。 * ア クリ ル 繧 具 、 カ ラー イン ク 


* Acrylic paints, Color inks 


、 NNRMeG ON0 Kg yo 19 軒 Based on the designer's spe- 
the main ilustration and tried to make 人 使 用 ボー ド 今 Board used 


a good combination with the logos. cifications for the composition of the * ク レセ ント ボー ド * Crescent board 


But | feel that the logos stand out too Illustration, | Showed players throw- 
mach. 


急 サイ ズ 急 Size 
ind, hitting and runnin9. * 257 X 364mm 


プロ 野球 GG リ ー グ 
PROFESSIONAL 
BASEBALL GG LEAGUE 


@ 1993 SEGA 
( 社 ) 日 本 野球 機構 、 プ ロ 野 球 12 球 団 公認 野球 ゲー ム 
IBM BIS 公式 記録 使用 


諸 特 定 の 球団 お よび 選 
手 名 を 使え な い の で 、 
1 吉 ムリ ウリ ー や 月 
に 気 を 使い まし た 。 ま 
友 、 まり ラ まで に は 
な い 絵 本 に し た い の 
で 、 キ ヤ ャ チャ ーー を パ 
/bo/ 116 コラ ンー 
ュ 的 な 構成 に し まし 
た 。 資料 ば 、 す ず すべて と が 
ツン シャ ー リ ー グ な ク 考 | 
し て もし!・。 


呈 | paid attention to 
the uniform colors and 
faces of the players 
because Specific team 
names, coOlors and 
players names could 
not be used. | focused 
on the catchers and 
adopted a collage-like 
layout to make a Dat- 
tern which so far has 
not been used. All the 
reference materials 
are based on the 
major leadueS. 


も ウネ トド レー ター | 


渡 四 アキ フラ 
lllustrator: Akira Watanabe 


欠 使 用 画材 

人 Drawing materials used 

*※ デ クン リル 総 具 、 カ ラー イン 
ウ 、 バ スチ ル 。 カラ ー パ バク シル 
* Acrylic paints, Color inkS, 
Pastels, Color pencilS 


婦 使 用 ボー ド 信 Board used 
を クレ セン ト ポ ボー ド す | 
* ネ Crescent board #1 


急 け イズ 多 Size 
* 257 メ 367mm 


田 8 つの 国 に 分 か れ た 「 バ バハ ムー 
ト 」 と よ ば れる 大 陸 を 舞台 に 、 各 国 
の 支配 者 を 操り 、 戦 士 や 魔法 使い 、 
モン スタ ー な ど を 使っ て 戦わ むせ 、 大 
陸 を 統一 し て いく 、 戦 闘 重 視 の ファ 
ンタ ダラ ルー ャ シミュ し こざ ング ジテ 
Se。 ター ム の シナ ] 
リオ が 4 種類 用 意 
され 、 ま た 画面 は 
戦略 ・ 戦 術 ・ 戦 闘 
の 3 種類 が ゲー ム 
状況 に よっ て 使い 
分 けら れる 構成 に 
な うるう て し ) ま す 。 


届 This is a battle- 
oriented fantasy 
Simulation 9ame. 
The story of the 
9game begins with 
the continent called 
"Bahamut' which is 
divided into eight 


イラ ス トレ ー タ ー : 葛 胆 丈二 
( 左 )、 塩 合 博明 ( 右 ) 
Iustrator: Jyoji Rindou(left), 
Hiroaki Shioya(right) 


countries. The player controls the 
rulers Of those countries and makes 
them battle against one another 
USind WarriOrS, witches, wiZardS Or 
monsters in order to unify the 


BAHAMUT 
BATILE 
ACCOUNT 
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continent. The game includes four 
kinds of scenarios. Three different 
types of screens aDDear, dependind 
on the game situation: stratedy, 
tactics and battle. 


= ジャ ーーー 


テー ニュ ラーー 


罰 表面 は 、 善 ( 空 ) と 悪 ( 地 上 の マグ 
マ ) の 世界 を ドラ ゴン が 飛 点 構成 に 
し あし た だ た 。 ド つこ 0 0000 りり 
少し で も 表現 し よう と 、 簡 単 な ミ ニ 
チュ ア を 紙 粘 詩 な ど で 作 っ て み ま し 
だ た 。 また 、 空 間 の だ がり を 潮 す こと 
に 努め まし た 。 裏面 は 、 悪 魔 た ちの 
集合 を メイ ン に 、 強 力 な 闇 の 世 を 
表現 し て いま す 。 


In the front composition, a dragon 
flies over the worlds of qood (Sky) 
and evil (magma on the ground). | 
made a simple miniature with clay to 
represent the reality of the dragon. | 
also tried tO reDpreSent SDac@e 
exDanSsion. In the rear composition, 
| focused mainly on devils to 
represent the powerful world of 


バス トラ ル ニ テニ バ イン ドア ウト ネ * 
Bastoral Bindout 


darkneSS. ジー クニ フォ ー リ ア * 
Sieg Folia 


健 使 用 画材 信 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 の 絵具 、 色 鉛筆 、 カ ラー イン ク 
* Acrylic paints, Colored pencils, Color inks 


等 使用 ボー ド 人 Board used 
* BB ケン ト 紙 *BBKent paper 


イラ スト レー ター 塩谷 博明 
川 ustrator: Hiroaki Shioya 


イラ スト レー ター : 竜胆 丈二 (* 印 ) 
Illustrator: Jyoji Rindou (with *※ marks onIy) 


シェ ルフ ァ ニ フレ イア キネ 
Sherfa Freia 


ガイ ラム = グリ ンダ ム * 


Gailam Grindam 


詩 元 来 、 モ ンス ター な ど を 描く の が 
好き な の で 、 生 しい 仕事 で し た 。 こ 
れ ら の キャ ラク ター を 抽 く と き は 、 
カッ コ よ く 人 迫力 が の あめ る ポー ズ に な る 
よう に 注意 し て いま す 。 こ の ゲー ム 
は 優れ た 作品 な の で 、 そ の よさ が 少 
し で も 表現 で きる よう に し まし た 。 


時 | enjoyed my work because | like 
to illustrate monsters. | paid atten- 
tion to making a dynamic DOSe 
whenever drawind those characters. 
| tried to show how great this game 
IS. 
ラー トド レー ダー 
: 電 胆 丈二 


川 ustrator: 
JyOji Rindou 
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時 ファ ンタ ジー の 世界 に ある 非 現実 性 と 、 実 際 
の モニ ター 上 に 現れ る 絵 の リ アル さ ( 現 実 性 ) を 
ーー 両立 させ る こと に 注意 し 、 プ レー ヤー が は じ め 
3 内 』 大林 て プレ イ す る と き 、 ゲ ー ム に すん な り 入 り 込 め 
4 R あ | を を る よう な イン パク ト の ある アド バタ イズ (デモ 
Re 画面 ) の 製作 に 力 を 入れ まし た 。 

E \4| = 宮 時 In order to make compatible the nonreality in 
内 M the fantasy world and the reality of pictures on 
the actual monitor, | put emphasis on makind an 
impact advertisement (demonstration screen) 1o 
help the player become familiar with the game 
when playing for the first time. 
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時 従来 の イラ スト に 比べ て 、 女 性 層 
に ター ゲッ ト を し ほり 特徴 を 出す こ 
と に 劉 意 し まし た 。 配 色 は 中 間 色 で 
また の 、 リ ワー も ノド ン ン 、 バー ノル 
を 多用 し て いま す 。 線 も 細め を 使い 、 
や わら か い 表 現 を 狙っ てい ます 。 タタ 
ロッ ト の も つ 神 秘 的 な イメ ー ジ と 土 
着 的 な イメ ー ジ の 融合 を 上 品 に 表現 
し て いま す 。 


時 Compared with conventional 
川 ustrations, Its clear that this game 
targets female users. Using neutral 
colors, | tried to combine mysteriouSs 
and nalve imageSs and tO exDreSSs 
them in a slightly racy manner. 

イラ スス ドレー ター 株式 会 社 日本 ツチ ム り プ 
フイ 

川 ustrator: Japan System Supply CO,. 


念 使 用 画材 念 Drawing materials used 
* 水 彩 、 丸 ペン *Water colors, Round pens 


念 使用 ボード 久 Boards used 
* 男 用 紙 Drawing paper 


急 け イズ 多 Size 
* 250 メ 180mm 


玉 主 人 公 は 、 南 極 に 住む が 「 ペ ン ゴ 」 
と いう 愛らしい ペン ギン 。 こ の キャ 
ラク ター が 、 平 和 な 南極 に 侵入 し て 
きだ エイリアン の | スノー ビー 」 と 
闘い ます 。 ス ノー ビー は 迷路 状 の フ 
ィ ー ル ド に ある アイ ス ブ プ ブロック の 中 
に 卵 を 産み 、 仲 間 を 増やそ つと する 
の で 、 そ うつ は させ じ と アイ スプ ブロ ッ 
ク を 押し た り 、 壊 し た り と ペン ゴ が 
大 活躍 。 ア クシ ョ ン の 要素 も 加味 し 
子供 か ら 大 人 まで 誰 も が 楽し め る パ 
ベル グー デム で す 。 

量 The hero is a cute pendguin 
named Pengo that ives in the 
Antarctic. This cute character fights 
with the opponent "Snowby" which 
invades Pengo's peaceful antarctic 
field. Snowby wants to lay its eggs 
in the ice block so that its force may 
be enlarged, but Pengo tries to push 
the ice block and destroy them. Full 
of exciting action, thiS iS a Duzzle 
game for anyone to enjoy. 


し 2 


ソ フト の 皿 條 
2 / 25 


還 セ ガ に お ける ペン ギン を モチ ー フ 
に 人 覗 つ だ ター た の て ッ ケー ジ 制 作 は 
これ で 5 作 目 くら いか と 思わ れ ま す 
が 、 ペ ン ギ ン の カラ ー リ ング が 朋 体 
( 赤 ) ・ 異 ( 緑 ) と 反対 色 に 決ま っ て 
いて 、 絆 に し づら か っ た 記憶 が あり 
ます 。 ま た 、 ゲ ー ム の 内 容 上 な か な 
か 絵 に な る シチュ エー ショ ン が な く 
て 苦心 し まし た 。 

時 This is about the fifth time for me 
to take part in Sega's production of 
the game package with a penguin 
as itS motif. It was already decided 
to uSe ODDOSsite colors for the 
penguin, red (for body) and green 
(for wings). And there were few 


ペン コ 
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Development Dept. 


situations in the game on which 
attractive Dictures Could be based. 
These were the points where | was 
rather troubled. 

イラ スト レー ター : 渡 和 選 ア キラ 


llustrator:Akira Watanabe 


念 使 用 画材 侍 Drawing materials used 

※* ま アク リル 系 の 絵の具 (リキ テッ クス プア クリ 
9 ツジ ン ョ 、 机 デ イ ウム 規 )、 カ ラー イシ ク 、 
不透明 水彩 (デザ イナ ー ス カラ ー な ど ) 

ネ Acrylic colors (Liquitex / acryl douache and 
other mediums), color ink and opaque water- 
colors (Designer's colors, etc.) 


婦 使用 ボー ド 信 Boards used 
* ク レセ ント ボー ド #205 
* Crescent board #205 


急 け サイ ズ 多 Size 
ネ 217 X 191mm 


イラ スト レー ター : セガ ・ デ ザイ ン 設 計 部 


lustrator: SEGA Consumer Design 


クイ ズ ス クラ ン ブ 
スペ シャ ル 


し E ケ ツ ン 大 、 コラ ラッ ショ 
* Liquitex, Aeroflush 


イラ スト レー ター : セガ ・ デ ザイ ン 設 計 部 
Illustrator: SEGA Consumer Design Deve- 
lopment Dept. 念 使 用 ボー ド 人 久 Boards used 
キイ ラス ドレ ーション ボー ドコ ー ル ドブ アレ ズ 申 
上 *Ilustration board cold-pressed (medium 」 
texture) 


今 使用 画材 健 Drawing materials used 


人 け イズ 金 Size 
* 250 X 250mm 「 


wow 
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_ ゲー ムタ イト ル ロ ゴ に 画面 写真 を 
切り 抜い て 使用 し て み ま し た 。 パ ッ 
ケー ジイ ラス ト は 、 部 労 的 に りり 
し いて 、 口 ゴ コ こ の バラ ンス を 取っ て 
ます 。 


_ The title logo was cut out from a 
screen shot. We have cut out parts of 
the packadge ilustration so that lt wl 
balance out with the Iog0. 


対戦 麻雀 好 放 (ハオ パイ ) デー 


イラ スト レー ター ・ 渡邊 アキ ラ 
Ilustrator: Akira Watanabe 


今 使用 画材 舘 Drawing materials used 
* ア クリ ル 系 絵の具 (リキ テッ クス / ア クリ ル 
月 リン 、 他 メディウム 相 ) り あッ インク 、 
不透明 水彩 (デザ イナ ー ス カラ ー 類 ) 
徐 / ( rylic paints (Liquitex /Acrylic oouache, 
Oth mediums), Colored inks, Opaque water 
colors (designers colors) 


使用 ボー ド 金 Board used 
ォ ク し NN | 205 
* Crescent Board #205 


eSize 


あと が き 

是 現 在 、 ゲ ー ム パッ ケー ジ と イラ スト 
レー ター と と の 関係 ほ 、 コー ザー に と っ 
て は 、 無 視 で き な い 存在 に な りつ つ あ 
66 

初 期 の 頃 は 、 ゲ ー ム ソフ ト パ ッ ケー 
ジ に 対す る 価値 観 お よび デザ イン 感 や 
イラ スト は 、 あ まり 重要 視 さ れず 、 ユ 
ー ザ ー 側 も さほど 気 に と め め 意識 を 保 
っ て きた 。 し か し 、 こ こ 数 年 に お いて 
は 、 ユ ー ザ ー 側 に と っ て の ゲー ム ソ フ 
ト と パッ ケー ジ に 対し て の 位置 づけ は 
ひと つの 商品 と し て 認識 され つつ ある 
の も 還 。 クー トル 2 トッ クー も 
トー タル 的 な 視点 と し て と ら え られ 、 
視覚 伝達 で あめ る と と も に 、 商 品 で め ある 
こと が 明確 に な っ て きた 。 本来 、 他 企 
業 に お いて は 、 パ ッ ケ ー ジ は 商品 の 重 
要 な 顔 で あり 、C | 戦略 と も 誰 識 され 
る 位置 づけ の 現状 で ある が 、 ゲ ー ム 業 
界 で の パッ ケー ジ へ の 認識 は 、 さ ほど 
シビ ア な も の で は な か っ た 現実 が あ 
る 。 し か し 、 年 タダ ゲー ムシ ャ ン ル お よ 
び 同 種類 の 多 さ に よっ て 差別 化 と クオ 
リティ が 要求 され 、 ゲ ー ム 企業 と ユー 
ザー と の 間 に 共 通 価値 観 が 求め られ て 
きた 。 そ の 現状 に 対し て ゲー ム パ ッ ケ 


ー ジ 制作 は 、 ゲ ー ム ソフ ト 開 発 側 、 パ 


り ケ ー シ デ ザイ ン 側 、 イラ スト ルー クタ 
ー 側 の 三 者 と の 間 で の コン セプト 、 イ 
ペー ジ 、 ズ スズ ストー リー 作 で 明 傘 に コミ ョ 
ニケ ーション を 取る 必要 性 が 求め ら 
れれ 、 三 者 の 目的 意識 の 統一 が 要求 され 


て きた 。 そ の 結末 し だ いで 、 ゲ ダー ム 八 


ッ ケ ー ジ の 成功 か 合 か が 決ま る こと が 
多く な っ て き て いる 。 し か し 、 現 実 的 
イラ スドー ター の グー ムツ ソフ ト 
に 対し て の イメ ー ジ お よび 力量 に よっ 
て 商品 の 価値 観 や 魅力 が 大 きく 変わ 
り 、 パ ッ ケ ー ジ の 存在 感 が クロ ー ズ ア 
ッ プ され る こと が 多い 。 コー ザー が イ 
ラス ト に 視覚 的 に 求め る の は 、 ド ラマ 
性 や スト ー リ ー 性 と いっ た こと は も ち 
ろ ん の こと で は ある が 、 パ ッ ケ ー ジ イ 
ラス ト を 視覚 的 に と ら え て どれ だ け の 
感動 と 想像 が イラ スト と ユー ザー 間 に 
ー 体 化 、 共 鳴 で きる か が 大 事 な こ と で 
ある 。 

一 ゲー ム パ ッ ケ ー ジ デザ イン は 、 時 代 
と と も に 進化 お よび 変化 し て いか な け 
れ ば な ら な い 視 覚 伝 着 で あわ り 、 そ れ に 
携わる クリ エイ ター お よび イラ スズ ストレ 
ー タ ー も 時 代 の 流行 に よっ て 、 商 品 の 
目的 意識 を 常に 明確 に し て いか ね ば な 
ら な い 。 
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人 Aftervword 


時 Today the role of the illustrator in 
9ame packaging has evolved into 


Something consumers cannot afford to 
IdnOre. 

呈 In the past, not much importance 
was attached to game Software DaC- 
kage design, Illustration and their 
IncOrporated values, and ConsumerSs 
have tended not to be too concerned 
with these things. But over the past 
few years, the relationship between 
game Software and itS Dackading has 
come to be seen as one of the attrac- 
tions for the consumer, and game 
Software DaCKagin9 IS noOw regarded 
from an all-around point of view as not 
just a meanSs Of visual communication 
but a distinct product in itS own right. In 
most industrieSs packaging plays a vital 
role in conjuring uD a Darticular 
COrporate image by servindg as the 
face”of the product, Dut the fact is 
that the game business did not used to 
concern itself with how it packaged 
what it sold. Recently, however, differ- 
entiating products and boosting their 
quality have become essential tasks 
as more and more game denres and 
competindg products hit the shelves 
every year, and a need has arisen to 
establish a set of values game Soft- 
ware CompanieS and consumers can 


share. In order to meet this challenge, 
those involved in creating the package 
design 一 - the software developer, the 
package designer and the ilustrator 一 
must work together to get across a 
definite concept, image and story. This 
means they have to agree on a single 
Objective for the package design. What 
they come up with can often make or 
break a Darticular Droduct. In the real 
world the appeal of a product and the 
values it communicates can vary 
tremendously depending on the imadi- 
nation and ability of the illustrator in 
the case of game software, and the 
Impact of the package design gets a 
good deal of attention. What the 
consumer IS looking for in a game Soft- 
ware Dackadge llustration are thingSs 
like drama and narrative, but equally 
Important is the degree of excitement 
and imagination generated interac- 
tively on a visual plane between the 
川 ustrator and the consumer. 

時 Game package design is a means 
of visual communication that must 
evolve and change with the times, and 
the creative artistS and ilustrators In 
the field need to constantly redefine 
what exactly the product is for in order 
to keep up with the trends of the day. 
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